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ue représente le jeu d'échecs pour celui qui le pratique assidüment £ Cette question, 

fréquemment posée aux joueurs d'échecs, engendre des réponses très variées 
suivant le niveau du joueur. Il m'a parfois semblé que plus le joueur sollicité était fort, 
plus sa dévotion à l'étude du jeu était grande, et plus il lui était difficile de répondre à 
cette simple question. 

Pour ma part, je répondrai au questionneur curieux, mais pressé, qu'il s'agit, pour le 
joueur de compétition que je suis, d’un jeu dans le fond mais d’un sport dans la forme. 
S'il a plus de temps, je lui parlerai de la rigueur de la préparation avant la partie, de 
l’intense concentration nécessaire au calcul précis des variantes, de la profonde joie esthé- 
tique d’une combinaison qui se dévoile, de l'absolue maîtrise de soi au moment critique 
où la partie bascule, et de la patience requise pour faire tomber une à une les dernières 
défenses adverses. S'il devient mon confident, je lui parlerai aussi de l'angoisse de la lutte, 
de ces terribles défaites qui sont sur l'instant comme autant de petites morts. 

Je lui dirai enfin, et c'est à mes yeux le plus important, qu'outre son infinie 
complexité le jeu d'échecs fascine par son immanente logique ou, mieux encore, par cet 
équilibre presque divin, celui que le grand joueur met en lumière grâce à son intuition 
et à son imagination, et que l'ordinateur parvient à atteindre quelquefois, par des calculs 
d'une précision prodigieuse. 

Ce serait plus ou moins le récit de tout joueur de compétition, mais nul doute que 
celui d'un Marcel Duchamp, d’un Albert Einstein ou d'un Vladimir Nabokov, qui furent 
tous d’ardents passionnés du noble jeu, serait très différent et certainement plus envoü- 
tant, particulièrement pour le dernier d'entre eux. 

Cependant, aucun artiste, aucun savant, aucun écrivain ne pourrait vous en 
apprendre autant sur le jeu d'échecs que l'ouvrage que vous tenez entre les mains, le 
plus complet et le plus érudit publié à ce jour. 

Le Larousse du jeu d'échecs vous fera découvrir la longue histoire mouvementée des 
grands champions, des plus anciens jusqu'aux nouveaux espoirs, la place privilégiée 
qu'occupent les échecs dans la culture des grandes civilisations occidentales et orien- 
tales. Vous y trouverez l'explication détaillée de toutes les formes de compétition et de 
composition échiquéennes, sans oublier l’enseignement du jeu lui-même, à travers un 
manuel d'initiation et de perfectionnement d'une grande clarté et agrémenté d'exercices 
pédagogiques. 

Si vous êtes déjà un amateur d'échecs, le Larousse du jeu d'échecs vous renseignera 
sur la façon de prévoir votre prochain classement ou de battre (enfin !) votre ordinateur, 
et, si vous êtes novice, vous pourrez, après une lecture studieuse bien entendu, aborder 
vos premières parties de club ou sur Internet en toute confiance. 

Je terminerai en citant le grand professeur d'échecs Xavier Tartacover qui énonça 
ce qui est peut-être la plus belle définition du joueur : « Celui qui prend des risques peut 
perdre, celui qui n’en prend pas perd toujours. » 

Bonne lecture. 
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lus que l'idée soudaine d’un génie, la création du jeu d'échecs 
semble pouvoir être considérée comme l'invention de l’hu- 
manité tout entière. L'équilibre du jeu moderne, apparu à l’aube 
du 1 millénaire, cette alchimie qui permet de regrouper harmo- 
nieusement six «créatures » —-figures inventées par l'ingéniosité 
humaine- sur un carré découpé en trente-deux cases claires et 
autant de foncées, est la résultante de voyages parmi les civilisa- 
tions les plus anciennes. 
Il demeure certes impossible de reconstituer précisément l’his- 
toire des échanges qui ont conduit à la création du jeu moderne. 
Müis il est possible d'en esquisser les contours grâce à divers docu- 
… ments et objets: manuscrits iraniens, arabes ou espagnols du 

- Moyen Age, pièces ou échiquiers en os, ivoire, ébène, fanons de 
baleine, cuir ou métaux précieux, retrouvés de l’Extrême-Orient 
à la pointe de l'Occident et vieux, pour certains, de dix siècles. 
L'échiquier chinois, où les armées sont séparées par une rivière et 
où les pièces symbolisent des animaux vénérés par les peuples 
du Japon ou de la Corée, tout comme l'Éléphant en ivoire d’Iraq 
et le Cavalier en cristal de Barcelone, témoignent d'une expan- 
sion quasi universelle. Et partout ce sont les mêmes règles du jeu 
qui ont finalement prévalu. 

Il y a désormais plusieurs siècles que, de Bangkok à Ottawa, de 
Johannesburg à Moscou, en passant par Paris, la planète entière 
joue suivant les mêmes règles et élabore des stratégies pour mieux 
maîtriser les mécanismes contenus dans ce jeu. Une fois cette mon- 
dialisation accomplie, des systèmes de comparaison entre les 
adeptes du jeu d'échecs ont été mis sur pied. 

Commençant par des rencontres improvisées dans les lieux 
publics ou des défis informels entre pratiquants réputés, ces ren- 
dez-vous ont pris un rapide essor. Ils sont devenus de véritables tour- 
nois calqués sur le modèle sportif, où l'égalité des chances, garan- 
tie par un arbitrage, sous-tend l'événement. 

Mais la fascination que les échecs suscitent, pour des raisons sou- 
vent différentes, chez ses pratiquants et auprès du grand public a 
fait croître les enjeux liés à ces compétitions internationales. La 
recherche de l'honneur et les débats d'idées que provoque la quête 
de la vérité sur ce jeu n'ont pas été les seuls à exacerber les ten- 
sions. Argent et politique s’y sont aussi mêlés. Ainsi le combat 
est-il sorti souvent des limites de l’échiquier, mettant en lumière 
les très fortes personnalités des treize champions du monde offi- 
ciels de l’histoire du jeu d'échecs. 
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Les temps anciens 


Le jeu d'échecs est né de la combinaison 
entre le chaturanga, jeu indien de hasard et de guerre, 
et la petteia, jeu grec de logique et de stratégie. 


P:: de jeux auront fait couler 
autant d'encre, donné naissance à 
autant de légendes, suscité autant de 
curiosité et de passion que le jeu 
d'échecs. Du fait même de sa disper- 
sion à travers le monde, dispersion 
facilitée par l'ardent intérêt qu'il 
engendre, le jeu d'échecs s'adapte à la 
culture, à la forme de pensée, au lan- 
gage des peuples qui J'adoptent. 

Longtemps l'apanage d'une élite, il 
fait aussi le bonheur du grand nombre. 
Critiqué, voire censuré par les chefs 
religieux, il inspire les poètes et les 
écrivains, les artistes et les orfèvres ; il 
chasse l'ennui, guérit de la neurasthé- 
nie, provoque l'exaspération, pousse 
au crime. Et pourtant, ce n'est qu'un 
jeu, mais quel jeu ! Un jeu qui fascine 
les hommes depuis des siècles | 


Les origines 


S'il est difficile de dater précisément 
l'apparition, trop lointaine, du jeu 
d'échecs, en revanche, toutes les 
thèses s'accordent pour situer son ori- 
gine géographique en Inde et plus pro- 
bablement au Cachemire. 


La légende indienne 


Pour le grand poète persan Firdusi, 
l’origine indienne ne fait pas de doute. 
Dans son Livre des Rois (fin du x‘ siè- 
cle), il rapporte une légende des temps 
reculés de l'Inde selon laquelle le jeu 
aurait été inventé à la suite d'une 
contestation survenue à l'issue d'une 
guerre de succession meurtrière entre 


deux frères. Un conseil de sages 
décide alors de reconstituer la bataille 
au cours de laquelle l’un des préten- 
dants a trouvé Ja mort. Sur un carre- 
lage en teck et en ivoire représentant 
le théâtre des opérations, les sages pla- 
cent, sous forme de figurines et face à 
face, deux lignes de fantassins et, au 
second rang, symétriquement de part 
et d'autre de chaque roi et de son 
général en chef, deux éléphants, deux 
chariots et deux chevaux avec leurs 
cavaliers. À chacune des forces en pré- 
sence les sages attribuent le rôle qui lui 
a été dévolu lors de l'engagement et 
qu'ils symbolisent par les déplace- 
ments sur les cases. Ces déplacements 
préfigurent ceux des pièces du jeu 
d'échecs : le Général en chef ne s'éloigne 
pas de son Roi de plus d’une case ; l'É- 
léphant avance de 3 cases en franchis- 
sant les obstacles pour observer l’en- 
semble du champ de bataille, tandis 
que le Chariot le traverse rapidement ; 
le Cheval ou Cavalier se déplace de 
3 cases en diagonale en jouant l'effet de 
surprise et en regimbant. En première 
ligne, chaque Fantassin avance à pas 
lents, droit devant lui, en frappant à 
droite et à gauche. 

À l'appui de sa démonstration, 
Firdusi rappelle la composition de 
l’armée commandée par le roi indien 
Paurava en 326 av. J.-C., lorsqu'il 
tenta —en vain— de s'opposer au 
désir de conquête d’Alexandre le 
Grand et lui livra bataille sur les 
bords de l'Hydaspe, avec 3 000 fan- 
tassins, 4 000 cavaliers, 200 éléphants 
et 300 chariots. Cette armée est dési- 
gnée par le terme indien très ancien 
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de charuranga (de chatur « quatre » et 
anga « membres ») qui fait allusion aux 
quatre corps qui la composent : infan- 
terie, cavalerie, éléphants et chariots. 
Que l'on se réfère à la légende ou 
aux faits avérés, qu'importe! Le jeu 
d'échecs, c’est certain, demeure dans 
la mémoire des hommes comme un 
jeu de guerre et de stratégie. 


Les ancêtres du jeu 


De tout temps, les hommes ont joué à 
des jeux de table. La plupart consistent 
à poursuivre son adversaire en pro- 
gressant à coups de dés, comme le 
senet, qui utilise 30 cases et se joue 
déjà en Égypte trois mille ans avant 
notre ère, ou le jeu de 20 cases, pratiqué 
à la même époque dans le Proche- 
Orient. À côté de ces jeux où la chance 
occupe un rôle décisif dans la marche 
des pièces, les Grecs s'adonnent, dès 
l'Antiquité, à un passe-temps tout dif- 
férent, la pettera. 


La petteia, Ce jeu de table de la Grèce 
antique n'est pas un jeu de hasard, 
mais uniquement un jeu de réflexion 
et de stratégie. Sans utiliser les dés, les 
joueurs, pour faire progresser les pions 
sur le plateau, doivent modifier sans 
cesse leur tactique en fonction de celle 
qu'adopte l'adversaire. Une peinture 
sur amphore (datant du début du 
vr siècle av. J.-C.) représente Achille et 
Ajax disputant une partie de perteia. Il 
est probable qu'à cette époque on 
jouait déjà en Inde au chaturanga, un 
jeu où la tactique intervient, certes, 
mais avec l'appui de dés, ce qui laisse 
une place importante au hasard. 


Le chaturanga. Ce jeu est pratiqué 
dans le nord de l'Inde sans doute bien 
avant le VF siècle de notre ère, époque 
où son existence est attestée. Les 
pièces qu'il utilise représentent les 
quatre corps de l'armée: fantassins, 
cavaliers, éléphants et chariots. Le 


déroulement du jeu, calqué sur la 
stratégie guerrière de l'armée in- 
dienne, consiste, pour s'assurer de la 
victoire, à tuer le roi ennemi ou bien 
à battre son armée. La partie se 
déroule sur un damier rouge et vert 
de 64 cases sur lequel quatre joueurs 
se livrent bataille en progressant au 
moyen de dés. L'utilisation de dés en 
favorisant la chance donne au chatu- 
ranga Un attrait considérable car il 
permet à des joueurs de niveau très 
inégal de s'y adonner. 


La rencontre des deux jeux, Le jeu 
d'échecs serait né de la combinaison 
du chaturanga, jeu de hasard et de 
guerre, et de la petteia, jeu de logique 
et de stratégie. L'invasion de l'Inde par 
Alexandre le Grand au 1° siècle av. 
J.-C. a vraisemblablement favorisé 
l'influence de la perteia sur le chatu- 
ranga et la fusion entre les deux jeux. 
Peu à peu, l'usage du dé disparaît du 
chaturanga et, avec lui, la notion de 
hasard. La réflexion vient remplacer 
l'imprévisible coup du sort et les par- 
tenaires médiocres s'éliminent d’eux- 
mêmes. Les joueurs se groupent par 
paire, puis le jeu ne se joue plus qu’à 
deux. Dans sa nouvelle acception, le 
terme de chaturanga désigne désor- 
mais un jeu d'échecs qui s'achemine 
vers sa forme moderne. 

Parti de l'Inde, ce jeu va se répandre 
en Orient et en Occident en emprun- 
tant les routes des échanges commer- 
ciaux ou bien à la faveur des invasions. 


L'expansion du jeu 
en Orient 


Le commerce est actif entre les divers 
pays du monde oriental. La route du 
sel, la route des épices, la route de la 
soie sont des voies empruntées régu- 
liërement par les caravanes de négo- 
ciants à l'affût de toute nouveauté 


susceptible d'éveiller un intérêt et, par 
là, de générer un profit. Ce sont égale- 
ment ces commerçants qui favorisent 
indirectement la pénétration des reli- 
gions et des cultures d'un pays à 
l'autre. Pour tous ces échanges, la 
Chine représente une étape essentielle 
vers l'Extrême-Orient. 


La Chine 


Très tôt, entre le nord-ouest de l'Inde 
et le nord de la Chine existe une route 
commerciale qui passe par le Cache- 
mire, Leh, la passe de Karakoram et le 
lurkestan. C'est ainsi que le boud- 
dhisme et bien d'autres éléments de la 
culture indienne pénètrent en Chine. 
Des documents chinois mentionnent 
l'introduction du jeu de jacquet dès le 
ur siècle. Bien qu'il soit très difficile 
de retracer avec exactitude le chemin 
suivi par le jeu d'échecs, on peut ima- 
giner qu’il a suivi la même voie. Autre 
argument en faveur d'un passage 
direct de l'Inde à la Chine, les ressem- 
blances entre Jes premières pièces 
indiennes et chinoises (Chariot, Che- 
val, Éléphant et Conseiller). Toutefois, 
certains historiens pensent que le jeu 
d'échecs serait passé par l'Iran avant 
de pénétrer en Chine. 


L'Iran 


Dans le Livre des Rois cité plus haut, 
Firdusi s'appuie sur des textes exis- 
tants pour évoquer ainsi l'introduction 
du jeu en fran: au VI‘ siècle, un souve- 
rain indien, Bevisara, charge son 
ambassadeur d'offrir en cadeau au roi 
de Perse (Iran) Chosroës I" (531-579) 
un jeu de chaturanga, objet précieux 
fait de rubis et d'émeraudes. L'am- 
bassadeur met au défi Chosroës I” de 
trouver la clé de ce jeu. Tous les sages 
du royaume cherchent en vain la solu- 
tion jusqu'au moment où l’un d'eux 
non seulement explique le sens du jeu 
et en donne l'interprétation guerrière, 
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mais gagne la partie qu'il engage 
contre l'ambassadeur indien. Pro- 
noncé à l'iranienne, le nom du jeu 
devient chatrang ou ciatrang. Très rapi- 
dement, les Iraniens se révèlent d’ex- 
cellents joueurs. D'Asie, le jeu va 
gagner les régions occidentales par 
des voies très différentes. 


Le monde musulman 


C'est le temps où, obéissant à l’exhor- 
tation de Mahomet (622) et après 
avoir soumis l'Arabie proprement 
dite, les Arabes partent à la conquête 
de l'Orient. Cette première vague les 
entraîne en Syrie (634), en Méso- 
potamie ou Iraq (v. 636), en Iran (638) 
et en Égypte (v. 642), puis en Afrique 
du Nord (v. 700/705). Lors de la 
conquête de l'Iran sous la conduite du 
calife Omar, les Arabes, doués pour 
l'abstraction et brillants mathémati- 
ciens, s'approprient le carrang qu'ils 
prononcent chatrandÿ. Is y deviennent 
d'une habileté surprenante. 

Un siècle et demi plus tard, sous le 
règne du calife abbasside Harun al- 
Rachid (766-809), le rayonnement de 
Bagdad est considérable. La cour du 
calife sert d'exemple aux autres sou- 
verains avec lesquels Harun al-Rachid 
entretient des relations et qu'il comble 
de cadeaux. Le calife considère l'échi- 
quier et ses pièces comme des objets 
de grande valeur, dignes d'être offerts 
à ceux que l’on désire honorer puis- 
qu'ils sont fabriqués dans des matériaux 
rares et omés de pierres précieuses. 
Objet de luxe pour les uns, le jeu de- 
vient objet d'étude pour d'autres. Les 
grands joueurs désirent communiquer 
leur passion et leur science des échecs. 


Les écrits arabes. Dès le VI siècle, on 
trouve des descriptions du jeu 
d'échecs dans des ouvrages arabes et 
iraniens. Le sujet suscite une abon- 
dante littérature dont la diffusion se 
fait dans les pays sous domination 
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musulmane. Il est impossible de citer 
ici tous les écrits du temps évoquant 
cé sujet. On retiendra le Livre des 
échecs, d'Al-Adli (842) et le premier 
véritable traité sur les échecs (v. 890), 
œuvre d'un médecin de Bagdad, Abul- 
Abbas. Quant à As-Suli, qui explique 
la marche des pièces telle qu’elle est 
pratiquée par ses contemporains, son 
manuscrit (X' siècle) servira de réfé- 
rence pendant 600 ans. 

C'est dans le Livre d'échecs d'Al- 
Masudi (5934) qu'apparaît la célèbre 
légende qui attribue la paternité du jeu 
au sage Sissa ben Dahir. En voici la sub- 
stance : désireux de distraire son souve- 
rain accablé d’un ennui profond, le sage 
Sissa conçoit le jeu d'échecs. Absorbé 
par cet exercice subtil, le roi guérit de sa 
mélancolie. Souhaitant récompenser 
Sissa, il lui promet de lui accorder ce 
qu'il voudra. « Du blé », répond le sage. 
* Combien ? » interroge le roi, heureu- 
sement surpris de la modestie de la 
réponse, « I] me suffira, répond Sissa, 
d'un grain de blé sur la première case, 
de 2 sur la deuxième, de 4 sur la troi- 


sième, de 8 sur la quatrième, et ainsi de 
suite en doublant le nombre à chaque 
case jusqu'à la dernière.» Le roi ne 
pourra jamais prouver sa reconnais- 
sance. [1 lui faudrait poser sur l’échi- 
quier 18 446 744 073 709 551 616 grains, 
soit de quoi semer du blé soixante- 
seize années de suite sur toutes les 
terres de notre planète ! 

Illustration parfaite de la progres- 
sion géométrique des nombres, cette 
légende souligne aussi les vertus thé- 
rapeutiques du jeu d'échecs. Ce sont 
ces mêmes vertus, et d'autres encore, 
que célèbrent les poètes, comme le 
calife de Bagdad qui écrit en 1088 : 


Ô toi, qui blâme cyniquement 
Notre jeu favori en s'en moquant, 
Sache qu'il est la science même. 

Il chasse la détresse extrème. 

Il réconfonte l'amoureux inquiet, 

Il éloigne le buveur de l'excès. 

Si presse le péril, menace le danger, 
Il conseille dans son art le guerrier. 


Il nous apporte compagnie 
Quand nous accable l'ennui. 


L'Ancien Jeu 
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français. Le mor est né. Avec lui se conser- 

vera le cri de victoire poussé lorsque le roi 

est en échec : a/-shah-mat (le roi est mort) 

dont la prononciation («al scacmat ») 

s'est altérée en échec et mat. 

Les règles qu'appliquent les contempo- 
As-Suli (C siècle) se réfèrent à 


Roi) se déplace d'une seule case à la fais 


MH EE 


16 


2) 


Passés maîtres dans l'art des échecs, 
les conquérants arabes emportent des 
échiquiers dans leurs bagages. Ils sont 
ainsi l'un des instruments de la propa- 
gation du jeu dans le monde occidental. 


L'expansion dans 
l'Europe médiévale 


Les Sarrasins —ainsi les chrétiens 
appellent-ils alors les Arabes - défer- 
Jent sur l'Afrique du Nord puis enva- 
hissent l'Europe méridionale. Ils do- 
minent bientôt l'Espagne, le Portugal 
et le sud de la France. Ils vont jusqu’à 
Poitiers, où Charles Martel brise leur 
élan en 732. Ils ont apporté avec eux 
leur religion, l'islam, et leur culture 
florissante, leurs poètes et leurs astro- 
nomes, leurs mathématiciens et leurs 
joueurs d'échecs. 


En Europe méridionale 


Avant que les premiers croisés, de 
retour en Occident, n’y favorisent l'ex- 
pansion du jeu qu'ils ont appris des 
Turcs, les Maures d'Espagne comptent 
le jeu d'échecs parmi les matières 
enseignées dans leurs universités. 


Fou (Éléphant), 
Jeu irakien, 
ivoire, X° siècle. 
(Musée national 
du Bargello, 
Florence.) En Espagne. Sous l'influence des maî- 
tres arabes, les chrétiens et les 
juifs s'intéressent à ce diver- 
tissement nouveau pour 
eux. Les textes les plus 
anciens que J'on pos- 
sède sont le testament 
d'Emmengaud I", comte 
d'Urgel, tué lors d’un 
combat contre les 
Sarrasins à Cordoue 
le 1° septembre 1010, 
qui lègue ses « pièces 
(d'échecs) au couvent 
de Saint-Gilles», et 
celui  d’Ermessind, 
comtesse de Barcelone 
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et belle-sœur du précédent, qui lègue, 
en 1058, au même couvent de Nîmes, 
ses pièces d'échecs en cristal. 

Au moment de la reconquête de la 
péninsule Ibérique par les chrétiens, 
les juifs d'Espagne jouent un rôle cul- 
turel important, Ils font le lien entre le 
monde chrétien et le monde musul- 
man grâce à leur aptitude à parler et à 
écrire plusieurs langues. Ils contri- 
buent à l'expansion des échecs aux- 
quels hommes et femmes, grands 
amateurs de jeux d'intérieur, s'adon- 
nent volontiers. C’est même l'unique 
jeu autorisé le jour du sabbat, sous 
réserve de ne pas faire de paris. Et 
dans les périodes troublées, lorsque 
les rabbins interdisent tous les jeux, 
celui des échecs est le seul à n'être pas 
concerné par cette mesure, 

Peu de manuscrits subsistent de 
cette époque. Attribué au rabbin espa- 
gnol Abraham ben Ezra (1088 - 
v. 1167), un poème en hébreu, traduit 
et imprimé en latin trois siècles plus 
tard, décrit la marche des pièces. Au 
tout début du x1' siècle, Petro Alfonsi, 
juif converti, médecin de la cour 
d'Alphonse VI de Castille, publie le 
Disciplina dericalis. I y dresse la liste 
des sept « disciplines de la chevalerie », 
parmi lesquelles figure le jeu d'échecs. 


En France ct en Allemagne. Parce que 
le latin est la langue que parle l'Europe 
chrétienne et que les gens voyagent, 
les idées se propagent, les modes se 
répandent, et le jeu d'échecs bénéficie 
de ces échanges. À la cour du roi de 
France Robert le Pieux (970-1031), il 
est de bon ton d'y jouer. Un passage 
de Ruodlieb, poème écrit en 1080 par 
un moine de haute Bavière, montre 
l'intérêt que Je roi lui-même porte à ce 
jeu : l'ambassadeur d'Henri II, empe- 
reur du Saint Empire romain germa- 
nique, prié par le roi de France de 
jouer aux échecs, craint de lui déplaire 
en gagnant. Mais le roi le rassure: 
« Sache, dit-il en riant, que je souhaite 


| 
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jouer avec toi, car je veux apprendre 
les mouvements que tu feras et que je 
ne connais pas encore. » Cette curio- 
sité n’est pas l'apanage des nobles, Les 
pièces d'échecs en bois de noisetier et 
d’aulne retrouvées dans la région de 
Grenoble et datant du milieu du 
xr siècle semblent avoir appartenu à 
des paysans-soldats qui les fabri- 
quaient eux-mêmes. 


En Italie. La péninsule n'échappe pas 
à la contagion. Le plus ancien docu- 
ment italien connu mentionnant le jeu 
d'échecs est une lettre datée de la Fin 
de 1061 écrite par le cardinal Damiani 
au pape Alexandre II et au futur 
Grégoire VII. Le jeu n'y est pas décrit 
comme une nouveauté, mais comme 
une distraction populaire à laquelle ne 
dédaignent pas de s’adonner les 
membres du clergé. 


En Europe septentrionale 


C'est à la faveur des échanges com- 
merciaux et culturels entre l'Orient et 
l'Europe septentrionale que le jeu 
d'échecs se répand dans l’Europe du 
Nord. Des marchands russes et scan- 
dinaves commerçant avec Bagdad dès 
l'an 900 auraient apporté le jeu 
d'échecs en Russie et dans les pays 
voisins. Le jeu aurait ainsi gagné la 
Pologne, l’ancienne Prusse et les pays 
scandinaves. De là les négociants 
scandinaves (les Vikings) l’auraient 
introduit dans les îles Britanniques et 
en Islande. C'est ce que semble mon- 
trer les plus anciennes pièces d'échecs 
retrouvées en Europe du Nord, telles 
les pièces en bois tendre datant de 1011 
conservées à Strôbeck, en ancienne 
Prusse, et d'autres en bois de cervidé, 
datant de la fin du x1°- début xir siècle, 
mises au jour en Pologne. Quant aux 
quatre pièces datant du X° siècle trou- 
vées dans le Dorset, en Angleterre, 
elles sont sculptées dans des os de 
baleine, ce qui semble indiquer une 


fabrication scandinave. De même, la 
découverte, dans l’île Lewis (Hébrides), 
au large de la côte ouest de l'Écosse, 
d'un stock de pièces en ivoire de 
morse datant du xi° siècle et ayant 
vraisemblablement appartenu à un 
marchand scandinave, confirme cette 
hypothèse. L'abondance des pièces a 
permis de reconstituer un jeu complet 
(le plus ancien connu à ce jour) et 
indique qu'il y a dès cette époque une 
clientèle non négligeable pour une 
telle marchandise. 

Les sagas islandaises sur les rois 
de Norvège sont moins fiables pour 
dater l'apparition du jeu dans les 
pays du nord de l'Europe, parce 
qu’elles appartiennent à la tradition 
orale et ne seront retranscrites que 
plus tard. Mais elles témoignent de la 
place que tient le jeu dans la vie des 
Scandinaves. 

La plus célèbre de ces sagas est 
Heimskringla, qui date de 1230. On y 
raconte, parmi les faits et gestes du roi 
Knut I" le Grand (995-1085), le récit 
détaillé d'une partie d'échecs qui s'est 
mal terminée : en 1027, Knut [" reçoit 
le jarl (comte) UIf, venu faire allé- 
geance après une rébellion. Quelle 
meilleure preuve de ses bonnes dispo- 
sitions le souverain pourrait-il donner, 
sinon inviter son vassal à jouer aux 
échecs ? Hélas ! à un moment du jeu, 
le roi laisse son cavalier « en prise » et 
UIF s’en empare. Knut lui demande de le 
remettre en jeu et lui propose d'avancer 
une autre pièce ou d'annuler le coup. 
UIF refuse. Une querelle s'ensuit. Knut, 
fou de colère, poursuit le jarl jusque 
dans le chœur d'une église où il le tue. 


La pratique du jeu 
du xu° au xv' siècle 
Dès le xn' siècle, les poèmes épiques, 


sagas et chansons de geste se répan- 
dent du nord au sud de l’Europe féo- 
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dale, Leurs auteurs louent les qualités 
guerrières des nobles chevaliers. Il est 
surprenant de constater l'engouement 
des seigneurs pour un jeu comme 
celui des échecs, qui exige concentra- 
tion, rigueur cérébrale et capacité de 
calcul mental, alors que l'éducation 
qu'ils reçoivent tend à développer des 
qualités telles que la force, l'endu- 
rance et le courage, voire la brutalité 
et l'insensibilité. 


Les mœurs féodales 


Lorsqu'ils ne sont pas au combat, les 
seigneurs vivent retirés dans leur chà- 
teau fort, désœuvrés, entourés de 
domestiques qui accomplissent les 
tâches quotidiennes et les déchargent 
d'une grande part de leurs obliga- 
tions. Leur passe-temps favori, la 
chasse, n'est qu'une distraction. Les 
longues soirées d’hiver sont intermi- 
nables et l’on sait avec quel plaisir les 
châtelains accueillent ménestrels, jon- 
gleurs de passage et poètes ambu- 
lants. Parmi ces troubadours ou trou- 
vères, il n'en est pas un digne de ce 
nom qui ne soit joueur d'échecs. 
Agents privilégiés de la propagation 
du jeu dans les cours féodales, au 
hasard de leurs pérégrinations, ils ren- 
contrent une assistance avide de se 
livrer à une occupation plus intellec- 
tuelle que celle des jeux de dés en 
usage, comme le jacquet (trictrac), 
Peu à peu, les mœurs évoluent: 
c'est l'époque du roman courtois, des 
tournois, d'une vie sociale où les 
femmes jouent un rôle de plus en plus 
prépondérant. Elles sont nombreuses 
à s'adonner aux échecs. À l'exception 
de l'Allemagne où le jeu reste encore 
quelque temps l'apanage des nobles, 
l'entourage du seigneur et de la dame 
se met à jouer à son tour, ainsi que les 
chevaliers de fortune, les mercenaires, 
puis les bourgeois des villes et, dans 
certaines régions, les gens de la cam- 
pagne, comme ces paysans de l'Ariège 


qui, selon le récit de l'un des leurs 
(1294), se retrouvent régulièrement 
chez un certain Pierre Michel pour 
jouer aux dés et aux échecs. 


Pourtant, ce jeu n'est pas exempt de 
péril et devient même une arme ou un 
argument de défense. Le joueur d'é- 
checs tenant souvent son plateau sur 
les genoux, on imagine combien il est 
facile, dans un moment de tension et 
d'exaspération, d'envoyer l'échiquier 
à la tête de son adversaire ! Le poète 
anglais Alexander Neckam (v. 1190), 
rapporte que = Reginald, fils d'Ey- 
mund, jouant aux échecs avec un 
noble chevalier dans le palais de 
Charles le Grand [Charlemagne], tua 
sauvagement son adversaire [en le 
frappant] avec une pièce du jeu». 
D'autres s'en tirent avec une oreille 
ensanglantée (Porgils Saga, 1241) ou 
des plaies et des bosses : Ferdinand de 
Portugal, époux de Jeanne de Flandre 
(Ein du x1r siècle), a la détestable habi- 
tude de battre sa femme à coups de 
poings lorsqu'elle gagne la partie. Lors 
d'une querelle ayant pour objet la pos- 
session de la Normandie, au début du 
x siècle, Henri !°, roi d'Angleterre, se 
sert d'un échiquier pour frapper 
Louis VI le Gros, roi de France, et 
manque le tuer. Ce même Louis le 
Gros, sur le point d'être fait prisonnier 
par un archer anglais à la bataille de 
Brémule (Brenneville), se serait écrié, 
lui fendant la tête d'un coup d'épée : 
« On ne prend pas le Roi! », allusion 
dont l'archer anglais n'aura guère le 
temps d'apprécier tout le sel. 


Les traités d'échecs 
La rapidité avec laquelle le jeu se pro- 
page de l'Italie à l'Islande et du Por- 
tugal à la Baltique à partir du x1r siècle 
est surprenante et montre l'intérêt 
des contemporains pour les échecs. 


« Jeu d'échecs ». Miniature extraite de « Guiron de Courtois » 


de Rusticien de Pise, 1370-1380. (B.N.F. Paris). D 
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Il suscite la parution de nombreux 
manuels et traités. Les manuscrits en 
latin existants sont sans doute des tra- 
ductions de l'arabe, comportant des 
ajouts faits par les joueurs chrétiens. 
L'admirable Libro del Acedrex (Livre des 
échecs, xm siècle) conservé en Espagne, 
au monastère de San Lorenzo de 
l'Escurial, ouvrage richement enlu- 
miné et illustré de dix miniatures 
« pleine page», consacre un tiers de 
son volume à différents jeux de table 
et tout le reste au jeu d'échecs. On y 
trouve la description de cent trois 
parties, accompagnées de diagrammes 
explicatifs. Deux manuscrits en latin 
sans titre, nommés, d'après les pseu- 
donymes de leurs compilateurs, Bonus 
Socius et Civis Bononiae, appartiennent 
à la littérature médiévale lombarde 
du Moyen Âge. Se voulant des ency- 
clopédies des jeux en usage, ils pré- 
sentent, eux aussi, des diagrammes 
pour les échecs et font l’objet de 
nombreuses copies et traductions 
dès leur parution. 

Du x1f au xV° siècle, les joueurs 
lombards atteignent une réputation 
exceptionnelle. Les meilleurs cham- 
pions contemporains cherchent à les 
rencontrer, Eux-mêmes se déplacent. 
Il devient nécessaire de parvenir à un 
accord pour permettre à des joueurs 
venus d'horizon différents de dispu- 
ter des parties fondées sur l'applica- 
tion de règles communes. Les Italiens 
sont les premiers à adopter une 
démarche scientifique dans cette 
réflexion. L'une des questions im- 
portantes soulevées est celle de la 
promotion du pion. La décision de 
l'universitaire lombard Cynus de 
Pistoia (1310) selon laquelle le pion 
promu reste pion mais fonctionne 
en Dame, servira plus tard de réfé- 
rence. Mais les règles restent obs- 
cures et les méthodes de jeu lentes. 
Même chez les maîtres arabes 
d'Espagne, pourtant les plus habiles 
joueurs du Moyen Âge occidental, il 


faudra attendre la fin du xv° siècle 
pour que l'analyse des ouvertures 
apparaisse nécessaire. 


Jeu moral ou immoral 


La lenteur dans le déroulement du jeu 
a engendré un véritable retour en 
arrière: certains joueurs impatients 
utilisent les dés pour indiquer la pièce 
à avancer. Ce caractère de jeu de 
hasard et l'habitude que prennent les 
joueurs et leur entourage de parier de 
grosses sommes d'argent sur l'issue 
des parties déchaïnent les passions. 
L'Église s'en émeut. Les évêques Guy 
et Eudes de Sully condamnent le jeu 
en 1208. Il est frappé d'anathème par 
le concile de Paris en 1212. Saint Louis 
confirme cet arrêt en 1254. En 1291, 
l'archevêque de Canterbury se plaint 
d'une « grave perversité » qui a frappé 
une de ses communautés religieuses, 
les échecs, « vice odieux à bannir ». 

Le chancelier d'Amiens Richard de 
Fournivall (xi° siècle) met les choses 
au point dans son poème Vetula (la 
Vieille) : « Le jeu d'échecs est un jeu 
noble s'il est joué avec modération et 
sans recherche de profit. Utiliser les 
dés entache le jeu et celui qui le fit le 
premier était sans doute incapable 
d'apprécier un jeu exigeant du temps, 
ou bien alors il était âpre au gain. » 

Ce jugement porté sur le jeu et sur 
ses adeptes est très proche d'un nou- 
veau genre littéraire contemporain, 
les « moralités ». La symbolique du 
jeu d'échecs y est utilisée davantage 
pour faire un «sermon» que pour 
expliquer les règles du jeu, et ce dis- 
cours s'exprime sous des formes très 
variées. Parmi les textes les plus signi- 
ficatifs, les Eschez amoureux est une 
pâle et fastidieuse imitation du 
Roman de la Rose. On ne connaît pas 
l’auteur de ces 30 000 vers datant de 
la fin du xur siècle qui content l’aven- 
ture d'un joueur d'échecs et d’une 
dame aussi belle qu'habile joueuse. 
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L'échiquier, objet précieux, est fait 
"d'ambre et de diamant. Les pièces 
sont toutes des représentations sym- 
boliques des qualités humaines telles 
“qu'on les retrouve dans le roman 
courtois. Et la partie qui se déroule est 
une allégorie de la progression du sen- 
timent amoureux. 

Sur un ton nettement plus morali- 
sateur, le dominicain Jacques de 
Cessole, dans Liber de moribus hominum 
et officiis nobilium (+ Traité de la vie 
sociale et des devoirs des nobles », se- 
conde moitié du Xi‘ siècle), tout en 
donnant quelques indications sur 
l'évolution du jeu, transcrit plusieurs 
sermons où le jeu d'échecs est utilisé 
comme une représentation de la 
société. Cet ouvrage bénéficie d'une 
diffusion non négligeable. Deux tra- 
ductions en langue française parais- 
sent presque simultanément : le Gieu 
des eschas moralisé (1347), par Jehan 
Ferron, chapelain de Bertrand de 
Tarascon, qui la destine à son maître, 
et le Livre des eschecs moralisé en françois, 


par Jehan de Vignay, frère de l'ordre 
hospitalier de Saint-Jacques du Haut- 
Pas. Ce dernier texte sera traduit en 
anglais par William Caxton en 1474 
sous le titre The Game and Playe of the 
Chesse, imprimé peu après à Bruges et 
réédité à Londres vers 1480, 

Le British Museum possède un 
manuscrit antérieur (v. 1250) attribué 
au poète gallois John de Waleys. « Le 
monde ressemble à un échiquier qua- 
drillé de noir et de blanc, couleurs qui 
signifient la vie et la mort, ou la 
louange et le blâme », écrit le poète. 
Suit une description des pièces repré- 
sentant les êtres humains et leurs fai- 
blesses, avec une sévérité particulière 
pour les femmes à travers la Dame: 
« [elle] se déplace en biais seulement, 
parce que les femmes sont tellement 
avides qu'elles ne veulent rien obtenir 
autrement que par rapine et injus- 
tice. » (Généralisation hâtive qui n’en- 
gage que son auteur!) Lorsqu'une 
pièce est en échec, c'est parce que 
l'être humain est un pécheur. Il peut 


Le nom des pièces 


“Les noms: des se stabilisent à la 
Lors 


l'Europe 
“Lane tata ils prennent di- 


(tueux. En Inde, c'est le Général (Aparzen) 
qui détient le commandement en chef, 


En Iran, le Shah ne déléguant pas le pou- proche 


voir, le sens du mot évolue et le Général 


Vizir, puis en Fr, Fers, Fierge, de là en 
Virgo ou Vierge, ce qui donne en français 
la Reine (appellation qui disparaîtra à la 


occidentale en passant par 


a Peu à 
peu, ce terme se substitue au 

Tour (Torre, Rocca ou Torre, Turm, Rook) 
pe qui persiste dans le 


rt AFF mot arabe que les 
Espagnols ont conservé tel quel, donnera, 
en italien, Alfino, ai hs" à 
çais, Aufin. Le passage au mot fou, très 

s! 

par la p résence de « fous » aux côtés des 
rois. D one LE de er 

terait alors sur l'évolution 

comme en anglais et en allemand, où Al 
Fil deviendra Bishop 
(évêque) et Laufer (coureur). 
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Tour. Jeu talien, 
ivoire, XT-XIT siècle, 
(Musée narional 
du Bargello, 
Florence.) 


encore se repentir, Lorsqu'il est mat, il 
n'y a plus de rémission possible et le 
Diable l'emporte en enfer. 

Poussant plus loin le parallèle, 
Gautier de Coincy, dans Miracles de la 
Sainte Vierge (v. 1230), compare la chute 
d'Adam et d'Ève à un «mat» en 
échecs, ce qui laisse rêveur. 


La Renaissance 


Avec la Renaissance on se dégage de 
ces pesantes « moralités ». Les XV° et 
xvr° siècles coïncident, dans l'Europe 
chrétienne, avec un renouveau des 
lettres, des arts et des sciences dont 
l'Italie est le berceau. Les luttes parti- 
sanes s'apaisent, les villes ne se sen- 
tent plus menacées. Dégagées de 
l'obsession de la défense, elles déve- 
loppent leurs activités intellectuelles et 
artistiques. Dans tous les domaines, 
on embellit : les églises, les demeures, 
les bijoux, les étoffes. La morale, 
elle-même, aspire à une pureté plus 
grande. On recherche l'homme idéal, 
la femme parfaite. 

Les échecs bénéficient de ce raffine- 
ment des mœurs. Jeu de réflexion, 
d'abstraction, qui fait appel à l'intelli- 
gence, il devient le «noble jeu» au 
moment où s'affine la notion de 
noblesse. Mais le jeu n'est pas l'apa- 

nage d'une seule classe de la 
société, L'invention de l'im- 
primerie (v. 1440) et de 
la gravure facilite gran- 
dement la circulation 
des œuvres. Tous 
ceux et toutes celles 
que le jeu pas- 
sionne  guettent 
avec impatience la 
parution de livres 
qui précisent le 
vocabulaire des 
échecs et en éta- 
blissent plus fer- 
mement les règles. 


Les livres circulent et les joueurs se 
déplacent de pays en pays pour dis- 
puter des tournois. 


L'apparition du Nouveau Jeu 


On parle désormais du « Nouveau 
Jeu », le jeu des eschés de la dame, où de 
la dame enragée par opposition au viel 
jeu des eschés. La place que prend la 
Dame dans ces nouvelles appellations 
est significative de l'accroissement de 
son pouvoir. Obsolète dès 1510 en 
Italie et en Espagne, l'Ancien Jeu n'est 
plus mentionné en France ni en 
Angleterre au-delà des années 1530. 

Le Nouveau Jeu diffère de l'Ancien 
sur quelques points, dont deux essen- 
tiels: la Dame et le Fou échangent 
simplement leurs règles et privilèges 
médiévaux contre leur marche 
actuelle. La Dame peut se déplacer où 
elle veut dans toutes les directions tant 
que la voie est libre. Même condition 
pour le Fou, qui peut parcourir toute la 
diagonale au lieu de sauter une case en 
biais. Tous deux renoncent à sauter 
par-dessus une case occupée, ce que 
pouvait toujours faire le Fou et par- 
fois la Dame dans l'Ancien Jeu. En 
revanche, ils acquièrent une puissance 
qu'ils n'avaient pas auparavant, parti- 
culièrement la Dame qui devient plus 
forte que la Tour (Rokk), la pièce 
dominante de l'Ancien Jeu. Le pion 
profite de cet avantage lorsqu'il est 
promu. Il a acquis également la possi- 
bilité d'avancer de deux cases au pre- 
mier coup. Le Roi, à son premier coup, 
peut sauter une case inoccupée et ne 
peut pas passer sur une case contrôlée 
par l'adversaire. Le roque apparaît. 
Comme les autres mouvements, il res- 
tera libre jusqu'au xIX° siècle (avec au 
moins seize possibilités). 

Si la conception et l'approche du 
Nouveau Jeu réclament une réflexion 
plus scientifique, l'attitude du joueur 
lui-même change: il ne peut plus 
compter sur le temps pour appliquer 


sa stratégie. Il lui faut observer le jeu 
de son adversaire dès le premier coup. 
Le pion n'est plus sacrifié allègrement 
pour dégager la route, puisqu'il peut 
être promu Dame. Le rythme du jeu 
s'accélère et la tension entre les 
joueurs s'accroît. 


Les mécènes 

Véritables mécènes, les souverains, les 
papes, les seigneurs s'entourent d'une 
cour où il est de bon ton d'inviter des 
joueurs de renom, tel l'Italien Giovanni 
Leonardo, dit Leonardo da Cutri, ou 
l'Espagnol Ruy Lopez, et d'organiser 
des rencontres. Rivalisant de généro- 
sité, ils paient leurs voyages, leur 
offrent une luxueuse hospitalité et les 
récompensent largement pour les 
moments d’intense intérêt qu'ils pro- 
curent. Le pape Léon X (1475-1521) 
tient à cet égard une place importante 
dans l’histoire des échecs. Passionné 
par ce jeu où il excelle, il favorise sa 
diffusion dans les cours d'Europe et 
parmi les membres du clergé. Il com- 
mande l'écriture et encourage la paru- 
tion d'ouvrages de plus en plus récla- 
més par les amateurs d'échecs. 


Les traités 
Pressés par leur entourage, les joueurs 
entreprennent alors l'élaboration de 
traités qui font fureur. Ces manuels 
représentent une avancée considérable 
vers la codification (même si les règles 
universelles ne seront établies qu'en 
1929 !). En 1497, Lucena, un étudiant 
à la célèbre université espagnole de 
Salamanque, publie un ouvrage dans 
lequel, après avoir disserté sur 
l'amour, il aborde les échecs en éta- 
blissant une comparaison entre 
l'Ancien et le Nouveau Jeu, celui « de 
la Dame » (de la Dama). I énonce des 
règles, introduit la notion de « pièce 
touchée, pièce jouée», précise la 
marche des pièces et décrit 150 pro- 
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blèmes et positions, dont le désormais 
classique « mat de Lucena », ainsi que 
11 ouvertures, le tout accompagné 
d'explications qui en font le premier 
ouvrage théorique sur les échecs. 

Les cinquante années qui suivent 
sont stériles. Seule publication durant 
cette période, un petit opuscule du 
Portugais Damiano, apothicaire de 
son état, paru en 1512 et contenant 
quelques conseils de jeu très élémen- 
taires. Malgré la médiocrité de l'ou- 
vrage, l'appétit des amateurs est tel 
qu'on se l'arrache. Il est réédité sept 
fois à Rome avant 1560 ! 

Le relais est assuré par Étienne 
Pasquier (1529-1615), avocat général 
près la Chambre des comptes et 
auteur d’une œuvre considérable. Il 
décrit le roque dans Recherches de la 
France, édité de 1560 à 1621, et ap- 
porte sa pierre à l'édifice des échecs 
par la correspondance qu'il échange 
avec l'élite européenne intellectuelle 
de son époque. 

Pourtant, il faut attendre 1561 pour 
trouver une véritable démarche analy- 
tique, avec le Traité de l'invention et de 
l'art libéral du jeu des échecs, par Ruy 
Lopez, considéré, pour cette raison, 
comme le fondateur de la théorie 
moderne des échecs. Pour la première 
fois paraît un ouvrage qui ne se 
contente pas d'établir une nomencla- 
ture mais qui va bien au-delà du 
manuel de Lucena, en analysant les 
ouvertures et les problèmes posés par 
les différentes positions. Le succès est 
considérable. Aidé et encouragé par 
le roi Philippe II d'Espagne, Lopez est 
invité dans plusieurs pays d'Europe. Il 
est alors renommé pour être le 
meilleur joueur du temps. Il a laissé 
son nom à une ouverture, plus commu- 
nément appelée « partie Espagnole ». 


La suprématie italienne 
Devenu évêque de Segura, Ruy Lopez, 
vers 1560, profite d'un voyage à Rome 
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lié à sa charge pour rencontrer un jeune 
étudiant en droit calabrais, Leonardo 
da Cutri, surnommé à cause de sa 
petite taille «/ Puttino» (le Petit 
Amour), réputé pour être un excellent 
joueur. Lopez gagne la partie. Piqué 
d'avoir été battu, Leonardo se rend à 
Naples pour perfectionner son jeu. Il 
rencontre Paolo Boi, « 1! Siracusano » (le 
Syracusain), très connu pour sa fulgu- 
rante rapidité d'exécution. Leonardo, 
plus lent, se montre plus précis. Leur 
confrontation les fait beaucoup pro- 
gresser. Toutefois, Leonardo estime 
qu'il doit encore se perfectionner. Il 
s'achamne pendant deux ans à affiner sa 
stratégie. Apprenant que son frère a été 
capturé par les Sarrasins, il défie leur 
chef aux échecs, gagne la partie et 
obtient la libération du prisonnier. 
Jugeant qu'il a suffisamment amé- 
lioré son art, il se rend à Madrid pour 
prendre sa revanche sur Lopez. 
L'événement fait sensation. En pré- 
sence du roi, une assemblée nom- 
breuse se presse autour des joueurs. 


Leonardo bat Lopez. On lui oppose 
ensuite Alfonso Zerone (ou Ceron ou 
Girone), le plus fort rival de Lopez. Il 
le bat également. Philippe II le récom- 
pensera en lui offrant 1 000 écus d’or, 
des bijoux et des fourrures. Dans le 
même temps, de 1566 à 1572, Boi 
entreprend un tour d'Italie au cours 
duquel il est fêté et récompensé, puis 
il se rend en 1574-1575 à la cour 
d’Espagne, où il retrouve Leonardo. À 
son tour, il bat Lopez et Zerone et le 
roi lui alloue une rente annuelle de 
500 couronnes. Il lui remet également 
pour don Juan d'Autriche une lettre 
de recommandation qui a été conser- 
vée (22 août 1575). Les deux Italiens se 
rendent à la cour du roi Sébastien de 
Portugal, lui même amateur d'échecs, 
qui sumommera Leonardo « i! Cavaliero 
errante » (le Chevalier errant). 

Après avoir séjourné dans plusieurs 
palais, Leonardo s'installe à la cour du 
prince de Bisignano. Il sera assassiné 
en 1587. Quant à Paolo Boi, rentrant 
d'Espagne, il est fait prisonnier par les 


Un destin exceptionnel : Greco 


En 1600 naît en Calabre dans une famille 


Rome, où des prélats l'ont pris en amitié. 
À leur demande, il entreprend un ou- 
vrage sur les échecs dont une 

édition paraîtra à Rome en 1619 —il n'a 
pas vingt ans. En 1621, il est à Nancy, 
chez le duc de Lorraine, auquel il dédi- 
cace une splendide copie de son livre 
a A M 
Jusqu'à une époque récente, conservée 
Salzbourg, en Autriche). De Nancy, pis 
gne Paris, joue à la cour du duc de Lorraine 
et amasse une véritable petite fortune. 
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pirates barbaresques et gagne sa liberté 
aux échecs. Il s’installe dans le palais 
du duc d’Urbino, qui lui verse une pen- 
sion annuelle de 300 écus d'or. Après 
un court séjour en Sicile, où il joue de 
ville en ville, il retourne à Naples; là, 
en 1598, il est vaincu par un joueur 
plus jeune, Alessandro Salvio. Il meurt 
empoisonné trois jours plus tard, sans 
qu'on sache vraiment si, ne supportant 
pas sa défaite, il a préféré se suicider 
ou s’il a été assassiné. On raconte qu'il 
aurait gagné dans toute sa vie plus de 
80 000 écus d’or, somme considérable 
pour l'époque. 

Avec Greco (voir encadré ci-contre), 
dont le destin fut moins tragique, 
Leonardo da Cutri et Paolo Boi sont 
considérés comme les plus brillants 
joueurs italiens de leur temps. 


Le jeu en Europe 
au xvu: siècle 


De 1618 à 1648, la guerre de Trente 
Ans dévaste l'Europe. Commencée 
pour des motifs religieux entre catho- 
liques et protestants, elle devient un 
conflit européen. En dépit des troubles 
engendrés par la guerre, le xvir siècle 
voit fleurir une littérature abondante 
sur le jeu d'échecs et briller de véri- 
tables joueurs professionnels. 


L'essor du jeu en Allemagne 


L'expansion du jeu continue. Les 
amateurs sont de plus en plus nom- 
breux. Les parties se disputent dans 
les endroits les plus divers. Les mar- 
chands danois, suédois, allemands et 
croates jouent lors des grandes foires 
et déposent devant notaire l'état de la 
partie pour la reprendre lors de la 
foire suivante ! 

De nombreux échiquiers de fabri- 
cation allemande datant des environs 
de 1600 attestent la popularité de ce 


jeu. En 1616, Auguste, duc de 
Brunswick-Lunebourg, piètre joueur 
mais bon écrivain, publie à Leipzig, 
sous le pseudonyme de Selenus, un 
volumineux ouvrage sur les échecs 
illustré de gravures par Jacob Van der 
Heyden. Il y traduit la version ita- 
lienne de Lopez et y ajoute des nota- 
tions historiques qui donnent sa 
valeur au livre en éclairant sur la façon 
de jouer de ses compatriotes. 


En Angleterre 


À la suite des échanges commerciaux 
avec la Russie, accrus à l'époque des 
Tudors, au xvr siècle, et de l'intérêt 
que les négociants anglais manifes- 
tent pour le jeu d'échecs, celui-ci se 
répand partout. 

Bien que n'étant pas un joueur lui- 
même, Thomas Hyde (1634-1702), 
orientaliste et professeur d'université, 
met à profit sa connaissance de la litté- 
rature arabe pour établir l'origine in- 
dienne du jeu d'échecs. Son ouvrage 
paru en 1694 rencontre un grand intérêt 
auprès du public anglais friand du jeu. 

En 1611, à Londres, Shakespeare 
donne sa comédie-féerie la Tempête. 
Il met en scène (acte V, scène 1) les 
deux héros amoureux, Miranda et 
Ferdinand, surpris par Prospero alors 
qu'ils disputent une partie d'échecs. En 
1624, la foule se presse pour assister, au 
théâtre du Globe, à une nouvelle pièce 
qui fait fureur : des comédiens interprè- 
tent une bataille sur un échiquier géant 
entre les Anglais (les blancs) et leurs 
ennemis jurés, les Espagnols (les noirs). 
Ces derniers n'ont pas le beau rôle et 
les blancs sortiront vainqueurs. La 
satire est si violente que l'ambassadeur 
d'Espagne obtiendra bientôt l'interrup- 
tion des représentations. 


Le déclin des joueurs italiens 
En Italie, l'élan donné au XvI' siècle se 
poursuit quelque temps à travers de 


Fi 
& 
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brillants esprits, héritiers des précé- 
dents. Paru en 1617, le Traité du jeu 
d'échecs de Polerio, élève de Leonardo, 
n'est pas seulement une compilation 
exceptionnelle. Il contient la première 
étude du gambit du Roi. Le jeune 
Alessandro Salvio, qui a réussi à battre 
Paolo Boi, publie plusieurs Traités 
théoriques (1604, 1612, 1634) dont le 
dernier contient une sorte de biogra- 
phie romancée à la gloire d'il Puttino. 
Adversaire irréductible de Salvio, 
Pietro Carrera (1571-1647), grand 


joueur lui-même et auteur de deux 
ouvrages parus en 1617 et en 1634, 
récapitule les théories de ses prédé- 
cesseurs et donne des conseils pour 
jouer «à l'aveugle» (le Français 
Philidor, au siècle suivant, utilisera 
ces indications). D'un esprit pratique, 
il préconise, afin de se libérer l'esprit 
avant d'engager une partie, de manger 
légèrement et même de ne pas hésiter 
à se purger ! 

Dans la seconde moitié du 
xvir' siècle, l'Italie, jusque-là le foyer le 


Du x" au xvr' siècle 

Édouard III d'Angleterre (1312-1377); 
Jean II le Bon, roi de France (1319-1364); 
le pape Grégoire XII (1329-1378) ; le Turc 
Tamerlan, souverain d'Asie centrale 
(1336-1405). 

Jean sans Peur, duc de Bourgogne (1371- 
1419) ; le poète Charles d'Orléans (1391- 
1465); Louis XI (1423-1483) et son fils, 
Charles VIII (1470-1498). 

L'humaniste Érasme (v. 1469-1536), qui 
discute de philosophie tout en jouant, ce 
qui nuit à sa concentration et fait de Jui 
un joueur médiocre. 

Henri VIII (1491-1547), roi d'Angleterre 
et d'Irlande ; François 1° (1494-1547), qui 
profite de ses six mois de captivité chez 
les Espagnols après la bataille de Pavie 
(1525) pour perfectionner son jeu; 
Rabelais (1494-1553), dont le héros, 
Gargantua, dispute des parties homé- 


riques. 
Élisabeth 1” d'Angleterre (1533-1603); 
don Juan d'Autriche (1545-1578), fils 
naturel de Charles Quint, grand vain- 
queur de la bataille navale de Lépante 
contre les Tures en 1571. 
Henri de Guise, dit «le Balafré » (1550- 
1588); Catherine de Médicis (1519- 
| 1589), Henri IV (1553-1610). 
| Le tsar Ivan IV le Terrible (1530-1584), 
| 


dont la mort est le plus dramatique 
| séchec et mate de Fhistoire: le 


Quelques amateurs célèbres 


18 mars 1584, à peine remis d'une crise 
de goutte qui l'avait fait souffrir plusieurs 
jours, le tsar demande un échiquier et 
prie Boris Godounov, son favori, de 
prendre place en face de lui. Ils installent 
les pièces et le tsar s'apprête à jouer 
« lorsque ses doigts tremblent, sa vue se 
trouble et il s'effondre sur l'échiquier ». 

Au xvir siècle 

Louis XIII (1601-1643); le Grand Condé 
(1621-1686), qui jouait aux échecs à la 
veille de livrer bataille. Qui sait ce que 
doit au jeu le vainqueur de Rocroi ? 

Le tsar Pierre le Grand (1672-1725), à 


philosophe 

Leibniz (1646-1716); Charles XII, roi de 
Suède (1682-1718). 

Au xvir siècle 

Henri François d'Aguesseau, chancelier 
de France; Alain René Lesage, l'auteur 
du Diable boteux; d'Alembert; Jean- 
Jacques Rousseau et Voltaire, tous deux 
acharnés mais faibles joueurs. 

Frédéric 11 le Grand (1712-1786), roi de 


Charles James Fox (1749-1806), homme 
i favorable aux 


politique 
idées de la Révolution française. 
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plus ardent du jeu d'échecs, perd cette 
prééminence avec l'apparition de la 
préciosité. La recherche d’une liberté 
souvent extravagante dans l’inspira- 
tion aboutit au refus d'enfermer le 
génie créateur dans des règles pré- 
cises. Pour les adeptes du jeu, une 
telle attitude est une entrave au pro- 
grès. Les joueurs de la péninsule 
rejettent longtemps les règles fran- 
çaises, adoptées par la majorité des 
Européens. Il faudra attendre le siècle 
suivant pour que Ponziani, del Rio et 
Lolli redonnent de l'éclat au jeu italien. 


Les premiers 
maîtres modernes 


Au début du xvur siècle, la scène échi- 
quéenne est dominée par la France et 
l'Angleterre, où désormais l'on joue 
dans les cafés. À Paris, au Procope ou 
au café de la Régence, qui devient le 
club par excellence. À Londres, le plus 
fréquenté des cafés est le Slaughter's 
Coffee House. Tous ceux que la pas- 
sion du jeu attire s'y retrouvent, parmi 
lesquels le jeune Français Philidor et le 
Syrien Philippe Stamma. 


L'apogée d'un style : 
les maîtres de Modène 
Pendant que Londres est en ébullition 
et qu'en France Philidor pose les fon- 
dements de son Analyse (publiée en 


1749), trois brillants joueurs ita- 
liens marquent l'apogée du 
style agressif, brutal et impa- 
tient de leur époque. Le père 
Domenico Lorenzo Pon- 
ziani, Domenico Ercole del 
Kio et Giambattista Lolli 
sont originaires de la 
même ville, Modène. Ils 
vont élaborer les principes 
de jeu de Salvio, de Greco 
et des autres joueurs ita- 
liens du xvr siècle. 
Lorsqu'ils publient leurs 
ouvrages, ces farouches 
partisans de l'attaque 
éclair n'ont pas encore 
connaissance de la « révolution phili- 
dorienne » qui bouleverse la France et 
l'Angleterre. 

Le père Ponziani, prêtre et juriste, 
professeur de droit civil à l'université, 
publie, en 1769, un traité théorique où 
il analyse ouvertures et fins de partie. 7 
Le juriste Ercole del Rio écrit en 1750 
l'Anonyme de Modène. En tant qu'intro- é& 
duction aux ouvertures, ce petit opus- 
cule est de loin supérieur à tout ce qui 
existait précédemment. Mais c'est un 
texte difficile d'accès, réservé aux 
joueurs de haut niveau, avare en expli- 
cations. Lolli décide de l'annoter et de 
le vulgariser dans une volumineuse 
encyclopédie de 632 pages, publiée à 
Bologne en 1763. À ce moment, le 
recueil Analyse du jeu des échecs de 
François André Danican, dit Philidor, 
est arrivé à Modène. 


Fou (Évêque). 
Jeu scandinave, 
ivoire de morse, 
début xur siècle. 

(Musée national, 

Copenhague.) 
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L'époque des défis 
(1740-1886) 


Vient le temps de Philidor, l'analyste, le maître incontesté ; 
le temps des premiers tournois internationaux ; le temps 
des horloges et du premier Championnat du monde. 


L e jeu d'échecs fait dorénavant par- 
tie intégrante des loisirs de l’aris- 
tocratie dans toute l'Europe. Présent 
dans les cours royales où il est fré- 
quent d'inviter de bons joueurs, il 
commence à apparaître dans les salons 
aux côtés des anciens jeux de dés ou 
de cartes, comme le whist. 

Les duels entre les meilleurs joueurs 
laissent la place à partir des années 
1850 à des tournois aux règles de plus 
en plus précisément définies puis à 
des championnats. Toutes ces compé- 
titions sont orientées par des défis que 
se lancent les plus forts joueurs du mo- 
ment, français et anglais notamment. 


Les duels 
franco-britanniques 


La fin du xvur siècle et la première 
moitié du XIX' vont connaître une 
rivalité entre Paris et Londres pour 
la prédominance échiquéenne. Livrée 
d'abord place du Théâtre-Français, la 
bataille se poursuivra outre-Manche, 
sur les bords de la Tamise.. 


Le premier grand combat de Philidor. 
Bien qu'aucune structure compétitive 
n'existe encore pour comparer la force 
des joueurs, la plupart des historiens 
s'accordent pour dire que Philippe 
Stamma est le meilleur joueur du 
monde en ce début du xvur' siècle. Ce 
Syrien, originaire d'Alep, a publié un 
ouvrage en français, Essai sur le jeu 


d'échecs (Paris, 1737). Il y étudie cent 
situations apparemment désespérées. 
Bien sûr, comme par magie, y survient 
toujours un coup de théâtre, sous la 
forme d'une contre-attaque surpre- 
nante, et le scénario s'inverse. L'imagi- 
nation de Stamma impressionne. Le 
livre connaît un vif succès également 
outre-Manche, où Londres est à cette 
époque la deuxième capitale mondiale 
des échecs. Stamma y émigre et vit, 
entre les parties qu'il dispute au café 
Slaughter’s, de l'enseignement des 
langues orientales. 

Entre-temps, le château de Versailles 
avait trouvé son champion, en la per- 
sonne d'un enfant de la chorale de la 
chapelle royale ! Dès l’âge de six ans, 
François André Danican, dit Philidor, 
avait disputé quelques parties ; quatre 
ans plus tard, il n'avait plus de rivaux. 
Il était allé ensuite se confronter aux 
meilleurs joueurs du fameux café de 
la Régence, place du Théâtre-Français. 
Parmi eux, Kermur de Legal (1702- 
1792), régnait en maître. Deux années 
ont été nécessaires à Philidor pour 
rivaliser avec lui puis pour le dépasser 
définitivement et acquérir la supré- 
matie du lieu. Le Tout-Paris vient le 
voir exprimer son talent, y compris 
Diderot qui, dans le Neveu de Rameau, 
qualifie de « subtil » le jeu de Philidor. 

L'affrontement Philidor-Stamma, 
aussi attendu qu'inévitable, a lieu à 
Londres en 1747. Il doit se dérouler en 
dix parties. Avec sa réputation pari- 
sienne qui le suit, le Français est 
donné favori et, comme cela est cou- 
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tumier à l’époque, concède un handi- 
cap à son adversaire. Les parties nulles 
compteront comme des victoires pour 
Stamma. Mais, bien vite, on s'aper- 
çoit que la compensation est insuffi- 
sante et Philidor s'impose nettement 
avec huit victoires et deux « défaites » 
(en réalité une partie nulle et une seule 
réelle défaite). 


La révolution sur l'échiquier. Deux 
ans plus tard, Philidor publie le fruit 
de ses réflexions sur le jeu d'échecs 
dans un recueil, Analyse du jeu des 
échecs. Les idées y sont révolution- 
naires, en particulier son grand prin- 
cipe : « Les pions sont l’âme du jeu.» 
Jusqu’alors, ces seize éléments d'in- 
fanterie du jeu d'échecs étaient consi- 
dérés comme de moindre impor- 
tance. L'attaque directe du Roi 
adverse, seule stratégie considérée 
comme valable, les envoyait en effet 
“au casse-pipes » en leur donnant le 
rôle ingrat de sacrifiés juste bons à 


ouvrir, au bénéfice des autres pièces, 
les lignes autour du Roi adverse. « Ce 
sont eux uniquement qui forment 
l'attaque et la défense. De leur bon 
ou mauvais arrangement dépend 
entièrement le gain ou la perte de la 
partie », insiste Philidor, au risque de 
heurter le conservatisme de certains. 
Et de fait, l'impact de cette véritable 
révolution copernicienne du monde 
des échecs sera énorme. On ne regar- 
dera plus jamais une situation sur 
l'échiquier avec les mêmes réflexes 
mentaux. Autant que la situation des 
Rois, l’ossature formée par les pions 
(on parle même de «squelette ») 
déterminera le jugement que l’on 
pourra porter sur telle ou telle posi- 
tion. Et l'on n'estimera plus quel 
camp a l'avantage sans avoir compté 
le nombre de pions. C'est la re- 
vanche des petits, et la métaphore 
avec les événements révolutionnaires 
qui surviendront à Paris quelques 
années plus tard est évidente. 


Le café de la Régence 


Les lieux dédiés uniquement au jeu 
d'échecs n'existent pas au XVI siècle. 
“Pousseur de bois» comme joueur 
renommé doivent franchir le seuil d’un 
café pour s'adonner à leur passion. 
À Paris, c'est tout d'abord au Procope, 
rue des Fossés Saint-Germain (aujour- 
d'hui rue de l'Ancienne-Comédie), que 
l'on retrouve les meilleurs joueurs. puis 
vers le milieu du siècle, c'est place du 
Théâtre-Français, au café de la 

qu'il est de bon ton de venir côtoyer les 


Dans le Neveu de Rameau, Diderot 
témoigne de son intérêt pour l'endroit : 
« Si le temps est trop froid ou pluvieux, je 
me réfugie au'café de la Régence. Là, je 
m'amuse à voir jouer aux échecs [...] 
C'est chez Rey [le gérant du lieu] que 
font assaut Legal le profond, Philidor le 
subtil, le solide Mayot; qu'on voit les 
coups les plus surprenants et qu'on 
entend les plus mauvais propos; car si 
l’on peut être homme d'esprit et grand 


champions d'échecs et de dames de la être 


capitale. Certains viennent y disputer 
une partie amicale au sortir de leur tra- 
vail, d'autres y passent la journée, jouant 
parfois avec des enjeux à la clé, et des 
formes de jeu avec handicap (le trait, ou 
un pion, voire deux, une Tour ou même 
la Dame !). Le silence habituel est parfois 
troublé par quelque rixe. 


Jean-Jacques Roueseke, ami de Philidor, 
est capable de jouer des heures entières ; 
un certain Robespierre y passe quasi 
quotidiennement; Bonaparte, Voltaire 
ou Benjamin Franklin ont été aperçus la 
tête penchée sur l'échiquier. 
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Roi. Jeu 

du Rajasthan, 

ivoire, antérieur 
au XVUT siècle. 
(Coll. part.) 
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Philidor, maître incontesté. 
Après Londres, on voit Phi- 
lidor voyager en Allemagne 
où il monnaie ses talents, 
notamment à Potsdam, 
à la cour du roi 

Frédéric IL Là-bas, on 

est fasciné par l’une 

des spécialités de 

Philidor, le « jeu à l’a- 

veugle ». Affublé d'un 

bandeau sur les yeux, 

il peut jouer plusieurs 

parties simultanément 

par la simple représen- 
tation mentale des échi- 
quiers. Legal l'avait initié à cet 
exercice où il excelle. Ses facultés 
d'abstraction sont les mêmes en 
musique et se traduiront par la com- 
position d’une vingtaine d'œuvres 
(l'opéra-comique Tom Jones de 1765, 
Carmen saëculare de 1779 et le Te Deum 
de 1786 sont les plus connus). 

De retour en France en 1755, il 
s'impose une dernière fois contre 
Legal, son ancien précepteur échi- 
quéen. Manquant d'adversaires à sa 
taille, Philidor passe ensuite le plus 
clair de son temps à composer, ne 
revenant aux échecs que pour des 
exhibitions destinées à subventionner 
ses travaux musicaux, mal rémunérés. 

Quand vient la Révolution fran- 
çaise, le courtisan qu'il a été se sent 
menacé et, en 1792, il émigre à 
Londres où il meurt, trois ans plus 
tard, à l'âge de soixante-neuf ans. En 
plus de quarante ans de pratique du 
jeu, il n'a jamais trouvé son maître. 


L'ascension de La Bourdonnais. À la 
disparition de Philidor, c'est toujours à 
Paris, au café de la Régence, que l'on 
retrouve les meilleurs joueurs. Quinze 
heures par jour s'y disputent des ren- 
contres informelles. Parmi les habitués 
du lieu, un homme haut en couleur, 
ex-militaire de l'armée napoléonienne, 
se distingue des autres pratiquants. 


Alexandre Louis Honoré Deschapelles 
(1780-1847), sûr de sa supériorité, 
n'accepte de jouer qu'en donnant des 
avantages à ses adversaires. Peu enclin 
à une approche scientifique du jeu (au 
contraire de Philidor), il déclare sans 
ambages : «L'étude théorique des 
ouvertures est une perte de temps ! » 
En 1820, Deschapelles remarque 
le talent d'un jeune homme, La 
Bourdonnais, et décide de le faire pro- 
gresser. L'année suivante, le passage 
de l'Anglais John Cochrane, très 
réputé, est l'occasion d'un match tri- 
angulaire. Alors que Deschapelles 
affronte ses deux concurrents en 
accordant à chacun un pion de plus (il 
s'ôte le pion F2 s’il a les blancs, F7 s’il 
a les noirs) et en leur laissant l’avan- 
tage des deux premiers coups, John 
Cochrane et La Bourdonnais jouent 
leur duel à égalité. Le public du café de 
la Régence assiste à la domination de 
La Bourdonnais puis à la nette victoire 
(6-1) de Deschapelles contre le pauvre 
Cochrane. Mais, 6 surprise, devant les 
spectateurs incrédules, Deschapelles 
s'incline sept à zéro contre son élève ! 
Touché dans son orgueil, et se sen- 
tant dépassé, Deschapelles décide de 
se retirer pour s’adonner au whist! Il 
aura ces mots élogieux : «Je n'aurais 
jamais abandonné le sceptre des 
échecs si je n'avais dû le transmettre à 
La Bourdonnais. Avec lui la réputation 
de la France ne court aucun risque. » 
Louis (Charles Mahé de La 
Bourdonnais n'a alors que vingt-six 
ans et stupéfie par son aisance. Ce 
natif de l'île Bourbon (la Réunion 
actuelle), envoyé à Paris pour étudier, 
passe le plus clair de son temps au 
café de la Régence et relève tous les 
défis dès l'instant que l'amateur d’en 
face mise de l'argent sur la partie. 
George Walker, chroniqueur de 
l'époque et auteur d’une biographie de 
La Bourdonnais, raconte l'impression 
produite : «Lorsqu'on joue avec lui 
pour la première fois, on est stupéfait 
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par la rapidité de ses mouvements. 
Vous disposez-vous à faire marcher 
une pièce, qu'avant que votre main 
n'ait atteint le milieu de l’échiquier, 
elle rencontre la main de votre adver- 
saire, qui s'apprête à repousser votre 
attaque projetée. Vous jouez cepen- 
dant, vous tentez un coup que vous 
avez médité pendant un quart 
d'heure, et, vous félicitant d’avoir fait 
le coup, vous vous appuyez noncha- 
lamment sur le dos de votre chaise 
pour vous reposer de vos fatigues ; 
vaine espérance ! Illusions terrestres ! 
À peine touchez-vous ce soutien 
désiré, que votre adversaire a déjà joué 
à son tour ; il vous faut renoncer à toute 
pensée de tranquillité et de repos. » 


La victoire sur MacDonnell. Paral- 
lèlement, Londres a trouvé son cham- 
pion en la personne d’un Irlandais né 
en 1798, Alexander MacDonnell. 
Personne là-bas n'a pu s'opposer à 
son style d'attaque élégant ; il défait 
tour à tour chacun de ses adversaires. 
En 1834, poussé par ses admirateurs, 
MacDonnell lance un défi à La Bour- 
donnais, immédiatement relevé. Le 
Français vient disputer le match au 
Westminster Club de Londres. 

Commencé en juin 1834, le duel va 
durer jusqu'en octobre ! Divisé en six 
confrontations, il se déroulera dans 
une ambiance passionnée mais plutôt 
bruyante, les spectateurs n'hésitant 
pas à faire leurs commentaires à voix 
haute. Pas moins de 85 parties seront 
disputées. Au total, La Bourdonnais 
gagne 45 parties, en perd 27, les 13 
autres s'achevant par la nullité. 

C'est parce qu'il est un joueur plus 
complet que La Bourdonnais s'im- 
pose. Beaucoup plus entraîné que 
MacDonnell, il dépense moins d'éner- 
gie et joue plus vite grâce à une 
meilleure compréhension stratégique. 
Dès la quatrième partie du premier 
match, on a l'illustration de cette 
supériorité, le Britannique semblant 


quelque peu dérouté après l'échange 
des Dames : 

Blancs : La Bourdonnais ; noirs : Mac- 
Donnell 

Partie ltalienne 

L.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 Fc5 4.c3 d6 5.d4 
exd4 6.cxd4 Fb6 7.d5 Ce5 8.Cxe5 dxe5 
9.Cc3 Cf6 10.Fg5 0-0 11.DF3 Dd6 
12.Fxf6 Dxf6 13.Dxf6 gxf6 14.g4 | 

La Bourdonnais empêche ainsi les noirs 
de se libérer par f6-f5. Ce jeu de blocage, 
de facture plutôt moderne, et qui suit une 


‘ transition volontaire vers une fin de par- 


tie légèrement avantageuse, montre les 
qualités de stratège de La Bourdonnais. 
Bien entendu, la prise de ce pion est inter- 
dite à cause du clouage sur la colonne g. 
14... Rg7 15.Ce2 ThB 16.Tg1 RF8 17.Tg2 
Re7 18.0-0-0 h5 19.85 F5 20.Cc3 Fc5 
21.86! Fd6 22.gxf7 Rxf7 23.f4 exf4 
24.Tdg1 R£8 25.Tg6 F3 26.exf5 Fe5? 


27.46! cxd6 28.Tg8+ Txg8 29.Txg8+ 
Re7 30.Cd5+ Rd7 31.Fb5 mat. 

De retour à Paris, La Bourdonnais 
fonde /e Palamède, premier périodique 
de l’histoire des échecs. Il joue encore 
quelques matchs à handicap (pion et 
premier coup). S'il vainc Saint-Amant, 
il s'incline ensuite face au Hongrois 
Joszef Szen. S'ajoutant à des difficul- 
tés pécuniaires, des problèmes de santé 
commencent à diminuer son énergie. 
Cédant à une proposition financière, 
il revient à Londres pour une série 
d'exhibitions au Simpson's Divan. 
Mais son état s'aggrave et il décède, 
en 1840, d'hydropisie. 
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La fin de la suprématie française. La 
succession de La Bourdonnais au 
café de la Régence aussi bien qu’à la 
revue le Palamède est assurée par 
Pierre Charles Fournier de Saint- 
Amant, né en 1800. On raconte que, 
pendant une période, seul le passage 
de sa femme pouvait l'empêcher de 
gagner ses parties dans le célèbre 
café. Un coup de parapluie sur la 
vitre et le message était clair, il fallait 
abandonner la partie sur-le-champ 
pour la rejoindre ! 

Dès 1834, Saint-Amant est le leader 
de l’équipe de Paris qui affronte victo- 
rieusement, par correspondance, celle 
du Westminster Club de Londres. En 
1843, il se rend outre-Manche et défait 
les meilleurs Londoniens, parmi les- 
quels leur champion Howard Staunton 
(1810-1874). 

Mais Staunton n’est pas homme à 
se laisser dominer ; il décide de tenter 
sa revanche en allant, dès la fin de la 
même année, défier Saint-Amant sur 
son propre terrain, au café de la 
Régence. Là, c'est la surprise. Devant 
les amateurs parisiens incrédules, 
l'Anglais dicte sa loi. Son jeu lent, très 
prudent, ne convient pas à Saint- 
Amant, joueur classique. Le score sans 
appel de 11 victoires à 6 en faveur de 
Staunton incite ce dernier à s'octroyer 
le titre officieux de champion du 
monde. 

Nous sommes au début de l'année 
1844 et la France a perdu, définitive- 
ment, sa prédominance échiquéenne. 


Les premiers 
tournois 


À partir de la seconde moitié du 
xIX" siècle, les champions ne s'affron- 
tent plus seulement en duels. On orga- 
nise désormais des tournois. D'abord 
à élimination directe, ces tournois de- 
viennent des compétitions où chaque 


joueur rencontre les autres participants 
au moins une fois. 

Les rumeurs d'émergence de nou- 
veaux talents proviennent d'Alle- 
magne. Staunton a pris la mesure de 
Daniel Harrwitz et de Bernhard 
Horwitz en les battant tous deux en 
1846, mais un autre nom apparaît : 
Adolf Anderssen, un professeur de 
Breslau (aujourd'hui Wroclaw, en 
Pologne), bat tous ses opposants avec 
facilité. 


Le tournoi de 1851. Plutôt que de l'af- 
fronter en duel, Staunton décide d’or- 
ganiser à Londres, en 1851, un tournoi 
à élimination directe. Parmi les seize 
joueurs invités, hormis Anderssen et 
lui-même, figurent le Hongrois Szen, 
l'Allemand Horwitz, les Anglais 
Williams, Wyvill, Mucklow et 
Kennedy. 

L'histoire des tournois n'en est 
encore qu'à ses débuts, mais, pour la 
première fois, le problème du temps 
de réflexion nécessaire au joueur vient 
sérieusement perturber une compéti- 
tion. Jusqu'alors, un seul facteur pous- 
sait les joueurs à effectuer leur coup 
dans un temps raisonnable: l'hon- 
neur, Mais un joueur en difficulté peut 
se perdre en conjectures. Il cherche 
une solution même s'il sent bien 
qu'elle. n'existe pas ! 

Durant ce tournoi, certains s’accor- 
deront un temps de réflexion de plus 
d'une heure pour un seul coup, et cer- 
taines parties durèrent au total une 
douzaine d'heures. Pour les joueurs 
impatients, c'était plus qu'ils ne pou- 
vaient supporter. Ainsi l'irritable 
Staunton, lassé d'attendre, abandonne 
soudain sa partie contre Williams en 
déclarant, hautain: « Je n'admets pas 
la lenteur dans la médiocrité. » 

En battant successivement Szen, 
Staunton (avec difficulté) et Wyvill, 
Anderssen remporte le tournoi et ravit 
à Staunton le statut officieux de 
meilleur joueur mondial. 
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Morphy, champion des États-Unis. En 
conquérant le Nouveau Monde, les 
Européens ont apporté avec eux le jeu 
d'échecs, et le premier Championnat 
des États-Unis a lieu en 1857. Des 
joueurs confirmés y prennent part, 
mais la victoire est pour un jeune pro- 
dige venu de La Nouvelle-Orléans, 
Paul Morphy; il a alors vingt ans. 
Morphy fait sensation depuis son 
enfance en battant tour à tour chacun 
de ses adversaires et en donnant des 
démonstrations de jeu à l'aveugle. En 
1850, à l'âge de treize ans, il a déjà 
vaincu un champion de passage, le 
Hongrois Janos Lôwenthal. 

Morphy intrigue. Il est petit, de frêle 
stature, sa peau est diaphane et ses 
manières si délicates qu'on pourrait 
le prendre pour une femme. Sa mé- 
moire, gigantesque, se manifeste aussi 
bien pour ce jeu que pour le droit, qu'il 
étudie parallèlement. Il est, dit-on, 

ble de réciter par cœur le Code 
civil de la Louisiane. Il se présente 
d'ailleurs comme juriste et refuse 
qu'on le considère comme un joueur 
professionnel. Son écrasante victoire 
au Championnat des États-Unis fait 
dire à l'un des participants, Ludwig 
Paulsen : « Si Staunton ou Anderssen 
étaient ici, ils n'auraient aucune 
chance contre Morphy ; il battrait éga- 
lement Philidor et La Bourdonnais, 
fussent-ils encore vivants. » 


Morphy en Europe. Dès 1858, Morphy 
embarque pour l'Europe, bien décidé à 
affronter Staunton, qui jusqu'alors a 
trouvé tous les prétextes pour ne pas 
se mesurer au jeune prodige. Il se rend 
donc à Londres, au Saint George's 
Chess Club. Devant les faux-fuyants 
répétés de Staunton, Morphy se 
reporte sur un joueur anglais, John 
Owen, et Lowenthal, qu'il défait net- 
tement tous deux. Quelques mois plus 
tard, renonçant à attendre le bon-vou- 
loir de Staunton, Morphy traverse la 
Manche pour rejoindre Paris et le café 


de la Régence. Le champion en est 
alors Daniel Harrwitz. Surprise ! Mor- 
phy perd les deux premières parties. 
Et Harrwitz de claironner: « À vrai 
dire, on peut vaincre ce garçon sans 
difficulté.» Morphy ne bronche pas, 
mais serre le jeu et vainc par cinq fois ! 
Au moment de toucher son prix pour 
le gain du match, l'Américain, écartant 
toute idée de professionnalisme, pro- 
pose de le réserver au remboursement 
du voyage d’Adolf Anderssen, en che- 
min vers Paris. 

À l’arrivée de l'Allemand, c'est la fré- 
nésie au café de la Régence. Tout le 
monde veut assister au choc entre l'énig- 
matique Américain et les attaques fou- 
gueuses du professeur de Breslau. Mais 
on annonce que, Morphy étant légère- 
ment souffrant, le match commencerait 
dans l'hôtel où réside l'Américain, non 
loin de là. Pour satisfaire le public du 
café, il est décidé d'y annoncer, toutes 
les trente minutes, les coups joués. 

Comme contre Harrwitz, Morphy 
se montre faible en début de match et 
il s'incline en 70 coups. Mais de retour 
à La Régence, où se poursuit l’affron- 
tement, il a tôt fait de reprendre le des- 
sus; il aligne des succès éclatants, 
comme à la neuvième partie : 

Blancs : Morphy ; noirs : Anderssen 

Défense Sicilienne. Attaque Morphy 

1.e4 c5 2.CF3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 e6 
5.Cb5 (le coup constitutif de l'attaque 
Morphy) 

5... d6 6.Ff4 e5 7.Fe3 F5 8.Cc3 F4 (croyant 
repousser le Fou, mais...) 


sit 
ë 
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9.Cd5l (le début d'une attaque spectacu- 
laire et dévastatrice qu'Anderssen a dû 
apprécier en connaisseur !) 

9... fxe3 10.Cbc7+ RF 11.Df3+ Cf 
12.Fc4 Cd4 13.Cxf6+ d5 14.Exd5+ Rg6? 
(la seule défense valable consistait en 
14... Dxd5!) 

15.Dh5+! Rxf6 16.fxe3! Cxc2+ 17.Re2 
(Et Anderssen rendit les armes, ne pou- 
vant s'opposer à l'échec mortel 18.TF1+) 
17... Les noirs abandonnent. 

Anderssen est subjugué: «Il est 
impossible de mieux jouer aux échecs 
que monsieur Morphy, déclare-t-il. 
S'il y avait une différence de force 
entre lui et La Bourdonnais, elle serait 
en sa faveur.» Finalement, Morphy 
creuse un écart de sept victoires. 


L'éclipse de Morphy. Comme du côté 
de Londres et de Staunton c'est tou- 
jours le silence, Morphy décide de ren- 
trer aux États-Unis. Son retour à New 
York, en 1859, est triomphal. Il parti- 
cipe encore à quelques exhibitions, 
mais, à la surprise générale, décide de 
ne pas prendre part aux tournois qui 
commencent à être organisés de par le 
monde. « Je ne suis pas un joueur pro- 
fessionnel », ne cesse-t-il de répéter. 
Pourtant, ceux qui ont pu le côtoyer 
témoignent de sa véritable passion 
pour le jeu, qu'il manifeste clairement 
lors des quelques parties qu'il dispute 
avec des proches. Tiraillé entre son 
refus de devenir un professionnel et 
sa frustration de ne pas pouvoir don- 
ner la mesure de son génie au jeu, il 
sombre bientôt dans une grave 
dépression et vit dès lors reclus, 
auprès de sa mère et de sa sœur 
cadette. Elles le retrouvent mort dans 
son bain, un jour de 1884. Étincelante, 
la carrière de Morphy aura duré un 
peu plus de six mois. 


De nouveaux principes de jeu. Londres 
est à nouveau la ville phare en 1862 et 
le tournoi qui y est organisé comporte 
deux nouveautés. 


Finie l'élimination directe : les tour- 
nois sont désormais organisés selon 
le système «toutes rondes» où, par 
définition, chaque joueur affronte les 
autres participants au moins une fois. 
Ici, à Londres, on donne un point pour 
une victoire, les parties nulles ne comp- 
tant pas. Autre innovation, encore plus 
importante : le temps de réflexion est 
limité. Des sabliers vérifient que les 
joueurs n’utilisent pas plus de deux 
heures pour effectuer vingt coups. 

Joueur rapide, Anderssen n'est 
guère perturbé par ces nouvelles 
conditions de jeu, et il s'impose avec 
deux points d'avance sur Paulsen. Sui- 
vent John Owen, George MacDonnell 
(homonyme de l'adversaire de La 
Bourdonnais), l'Italien Serafino Dubois, 
un Autrichien du nom de Wilhelm 
Steinitz et l'Anglais Thomas Barnes. 

L'époque est toujours au jeu d'at- 
taque et la victoire d'Anderssen va 
dans ce sens. Mais il est aussi d'autres 
modes de jeu, d'autres idées qui vont 
se répandre avec l’arrivée de nouveaux 
joueurs. On avait déjà remarqué chez 
Morphy une certaine patience dans la 
mise en place des offensives, ce qui 
dénotait une compréhension du jeu 
au-dessus de la moyenne. Avec sa 
maxime: « Aidez vos pièces, elles 
vous aideront | », il exprimait l'idée 
stratégique suivant laquelle des pièces 
actives sont quasiment garantes d'une 
bonne position, sans avoir à considé- 
rer le calcul concret des lignes de jeu. 
Avec Morphy et d’autres s'ébauchent 
ainsi des «principes» de jeu, aux- 
quels on ne peut se fier en toute occa- 
sion, mais qui sont valables dans la 
majorité des cas. 

Le jeu plutôt prudent d’un Paulsen 
commence à être considéré avec plus 
de respect. Ses manœuvres défensives 
sont de mieux en mieux élaborées et, 
en ce tournoi de Londres 1862, nombre 
de joueurs viennent se casser les dents 
sur les « murailles » qu'il érige, ce qui 
lui vaut une deuxième place méritoire. 
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L'ascension de Steinitz. Des stratégies 
différentes semblent aussi porter leurs 
fruits. Celles qu'adopte Wilhelm 
Steinitz, lors de ce même tournoi, lui 
valent la sixième place. 

Petit homme barbu, originaire de 
la communauté juive de Prague, étu- 
diant le Talmud à Vienne, Steinitz 
est venu s'installer à Londres pour 
exercer sa seule profession avouée : 
joueur d'échecs. Plus qu'un compéti- 
teur, il est aussi un analyste insa- 
tiable qui cherche toujours «le » 
meilleur coup. Pugnace aussi, il 
défend inlassablement ses idées au 
point d'en arriver parfois à de vives 
altercations avec ses contradicteurs. 

Steinitz subsiste en jouant des par- 
ties intéressées ou en donnant des 
leçons aux amateurs de passage. On 
raconte qu'à Vienne il avait un client 
assidu qui, invariablement, jouait, per- 
dait et payait. Un ami lui ayant 
conseillé de laisser gagner une partie à 
l'amateur de temps à autre, afin qu'il 
ne se décourage pas et assure ainsi son 
financement régulier, Steinitz suivit 
cette recommandation et, dès le lende- 
main, joua une ouverture très faible, 
suivie d'une sortie aventureuse de sa 
Dame, qui se retrouva vite encerclée 
et capturée par l'amateur. Là, sans 
résister, Steinitz lança: «]J'aban- 
donne ! » Aussitôt, l'amateur sauta de 
joie pour crier : « Oh ! Quel jour mer- 
veilleux! J'ai atteint mon but! J'ai 
battu le grand Steinitz ! »Toujours 
bondissant, il gagna aussitôt la sortie. 
Steinitz ne le revit plus jamais. 


Un solide style défensif. En 1866, un 
match opposant Steinitz et Anderssen 
est arrangé, sous l'impulsion de 
Howard Staunton. L'Allemand est tou- 
jours considéré comme le plus fort au 
monde depuis sa première place au 
tournoi de Londres. La victoire et 
100 livres sterling (somme énorme 
pour l’époque) seront attribuées au 
premier à remporter huit parties. 


Disputée alternativement dans 
les trois clubs londoniens, le 
Westminster, le London Chess 
Club et le Saint George’s, la 
confrontation se révèle 
riche de contrastes et d'en- 
seignements. Aux atta- 
ques rapides et légères 
d'Anderssen, Steinitz 
oppose un jeu tout en 
solidité, qui tourne par- 
fois en passivité exagérée. 
Et, s’il emporte finale- 
ment la victoire par 8 à 6, 
le sentiment général est 
qu’il la doit plus à quelques 
étourderies d'un Anderssen 
plutôt désinvolte qu'à un jeu 
de meilleure qualité. 

Cette époque marque 
un tournant dans le jeu de 
Steinitz. Analyste infati- 
gable, il devient de plus 
en plus précis dans son jugement des 
situations, s'appuyant désormais sur 


Dame. Jeu 


son grand principe : « La victoire doit + Dieppois », 


logiquement résulter de l’accumula- 
tion de petits avantages. » Il prend de 
moins en moins de risques offensifs 
dans les ouvertures, préférant s’ingé- 
nier, dans un rôle de défenseur, à 
démontrer le caractère prématuré des 
attaques adverses. Beaucoup de ses 
contemporains sont horrifiés devant 
ce style de jeu qui tourne le dos à l'of- 
fensive. Ainsi l'Anglais Henry Bird qui 
se gausse : « Placez toutes les pièces 
dans votre chapeau, agitez vigoureu- 
sement, faites-les tomber sur le jeu 
depuis la hauteur de deux pieds, et vous 
aurez le style de Steinitz!» Un style 
qui va néanmoins s'affirmer gagnant. 

En 1872, un tournoi est organisé à 
Londres par la British Chess Asso- 
ciation. Un nouveau talent est invité : 
Johannes Zukertort, un Prussien de 
trente-deux ans, qui vient juste de 
battre Anderssen, son maître, en 
Allemagne. L'incertitude ne dure 
guère. Steinitz défait toute opposition 


ivoire, 
XVuUr siècle. 
(Coll. part.) 
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et marque cent pour cent des points ! 
Zukertort n’est que troisième. 

L'idée germe d'un match Steinitz- 
Zukertort en cet été 1872. Un tour de 
table permet de collecter 20 livres ster- 
ling pour le vainqueur et 10 livres 
pour le perdant. Steinitz s'impose par 
trois parties d'écart. 

Pour ceux qui n'apprécient pas le 
nouveau style défensif de Steinitz, la 
constatation, amère, s'impose : depuis 
le recul d'Anderssen, Steinitz est 
devenu le plus fort joueur du monde. 
Comme pour convaincre les derniers 
sceptiques, un match est organisé en 
1876 au West End Club entre Joseph 
Henry Blackburne et Steinitz. Chaque 
jour, après quatre heures de jeu, il est 
convenu de faire une « pause-diîner ». 
Pour le bon vivant et truculent 
Blackburne, la pause est à chaque fois 
fatale : il perd les 7 parties ! 


Les premiers affrontements Steinitz- 
Zukertort. Paradoxalement, près de dix 


ans vont s'écouler sans que Steinitz 
participe à un tournoi im: t Il ne 
joue à Leipzig ni en 1877 (1”, Paulsen) 
ni en 1879 (1°, Englisch) ; il ne se rend 
à Paris en 1878 (1° ex aequo, Zukertort 
et Winawer) et à Wiesbaden en 1880 
qu'en tant que journaliste pour The 
Field, et il ne regarde que de loin le tour- 
noi de Berlin 1881 (1", Blackburne). 

Le printemps 1882 marque son 
retour. Sous le patronage de l'empe- 
reur François-Joseph, le club de 
Vienne, dont c'est le vingt-cinquième 
anniversaire, organise un tournoi à 
dix-huit joueurs prévu pour durer six 
semaines! La tâche de Steinitz est 
d'autant plus rude qu'il doit, tous les 
soirs, rédiger un compte rendu pour sa 
chronique du Field. Il manque d'entrai- 
nement pratique, n'ayant bataillé que 
par des analyses dans la presse où, le 
plus souvent, son contradicteur a été 
Zukertort. À la 4 ronde, celui-ci le bat. 
Au bout de 34 parties, Steinitz a 
engrangé 20 victoires et 8 parties 


nulles. Il a concédé 6 défaites, ce qui 
le place à égalité avec le Polonais 
Szymon Winawer, un homme d'af- 
faires qui ne joue qu'en amateur, dans 
un style ultra-aigu. Un match en deux 
parties à lieu, qui donne une victoire à 
chacun. Les deux joueurs sont déclarés 
vainqueurs ex aequo. Suivent les 
Américains James Mason et George 
Mackenzie, puis Zukertort. 

De retour à Londres, Steinitz, à la 
surprise générale, démissionne de son 
poste de chroniqueur au Field et, à 
l'invitation du club de Philadelphie, 
part pour les États-Unis. Au pro- 
gramme, une série d'exhibitions : si- 
multanées, parties à l'aveugle.. Ii par- 
court l'Amérique du Nord et ses clubs 
d'échecs, jusqu'à La Nouvelle-Orléans. 
Là-bas, il a une rencontre informelle 
avec Morphy, un an avant le décès 
de celui-ci. Il se rend compte du désar- 
roi de l'Américain mais échoue dans 
sa tentative de le faire rasseoir devant 
un échiquier. L'année précédente, 
Zukertort avait lui aussi essuyé un 
refus avec ces mots sans appel : « Je ne 
suis pas un joueur d'échecs. » 


Le tournoi de Londres 1883. Steinitz 
est de retour en Europe au printemps 
1883 pour le tournoi de Londres. Le 
montant total des prix s'y élève à la 
somme (faramineuse pour l'époque) 
de 1100 livres. Presque tous les 
meilleurs joueurs du monde partici- 
pent à cette compétition où, pour la 
première fois, le temps de réflexion est 
contrôlé non plus par des sabliers, 
mais par des horloges spécialement 
créées. Elles sont divisées en deux par- 
ties, chacune possédant un cadran. 
Après avoir effectué son coup, le 
joueur arrête le mécanisme de son 
côté et déclenche simultanément l'ai- 
guille de l'autre cadran. La cadence de 
jeu est fixée ainsi : chaque joueur aura 
une heure pour jouer ses 15 premiers 
coups puis une autre heure pour les 
15 coups suivants, et ainsi de suite. 


« Joueurs d'échecs », Miniature iranienne, XV-XVT siècle. 


(Royal Asiatic Society, Londres). D 
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Chaque joueur peut donc gérer son 
capital temps à sa guise, pouvant 
s'appesantir 55 minutes sur un coup 
pourvu qu'il effectue les 14 autres 
dans les 5 minutes restantes. 

Une règle particulière à ce tournoi : 
la nullité ne compte pas, la partie doit 
être rejouée. Steinitz a dû jouer ainsi 
six fois avant de parvenir à battre le 
jeune Américain Sellman! Zukertort 
domine le lot. Sur les 23 premières 
parties, il réalise le score incroyable de 
22 gains, ne concédant qu'une défaite 
à Steinitz. Désinvolte, Zukertort perd 
les 3 dernières. Il conserve cependant 
3 points d'avance et empoche 300 livres. 

Le climat psychologique a changé. 
C'est désormais Steinitz qui devient 
impatient d'en découdre avec Zuker- 
tort car, après ce tournoi londonien, le 
doute sur la supériorité de l’un ou de 
l'autre s’est installé. Lors d'un ban- 
quet, le discours de l'hôte s’est ter- 
miné par un : « Je propose maintenant 
que l’on porte un toast au meilleur 
joueur du monde... » et, à ce moment, 
les deux joueurs se sont levés! Après 
quelques invectives par voie de presse, 
tous deux conviennent de disputer 
un Championnat du monde officiel. 
Chacun nomme un médiateur pour 
mettre au point un règlement et trou- 
ver les financements. 


Le premier titre 
mondial en jeu 


Il faut plus de deux ans de tractations 
pour mettre un match sur pied à New 
York. Le vainqueur, déclaré champion 
du monde, sera le premier à remporter 
10 parties. Il est prévu de jouer 3 par- 
ties par semaine. Une pause de deux 
heures a lieu au bout de quatre heures 
de jeu. Quand l’un des joueurs aura 
gagné 4 fois, le match déménagera à 
Saint Louis. De là, après 3 victoires de 
l’un des protagonistes, le duel se pour- 


suivra à La Nouvelle-Orléans, ultime 
étape. Enfin, chacun des deux camps doit 
apporter une bourse de 2 000 dollars. 


Des débuts incertains. Le match, sous 
les auspices du Manhattan Chess Club, 
commence le 11 janvier 1886, dans les 
locaux du restaurant Cartier's, situé au 
80 de la 5° Avenue. Un grand échiquier 
mural permet à l'assistance de suivre 
l'évolution de la partie, disputée au 
rythme d'une heure de réflexion par 
joueur pour effectuer 15 coups. Alors 
que Steinitz, en remportant brillam- 
ment la première partie, semble domi- 
ner le match, il perd les 4 suivantes ! À 
chaque fois, c'est le même scénario. Il 
obtient une bonne position puis com- 
met une bévue qui gâche tout. Brillant 
combinateur, Zukertort ne laisse pas 
passer les occasions et provoque un 
départ de New York plus tôt que prévu. 

Le 1° février 1886, le match reprend 
à Saint Louis. Les conditions de jeu 
posent quelques problèmes. Steinitz 
fait changer l'échiquier dont les cases 
claires, rouges, ne lui conviennent 
pas. Puis une panne du chauffage rend 
l'atmosphère glaciale et le pousse à 
demander à Zukertort de reporter la 
fin de la partie. Devant le refus de 
celui-ci sa combativité est renforcée, 
et il s'impose en 61 coups | 


La victoire de Steinitz. La deuxième 
partie jouée à Saint Louis, septième du 
match, marque un tournant : 

Blancs : Zukertort ; noirs : Steinitz 
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Alors que le public, fort d'environ deux 
cents personnes, imagine que Steinitz va 
placer son Fou des cases noires en d4 
pour attaquer la Dame blanche, celui-ci 
invente l'étonnant : 

82... Fe5+!! (qui montre qu'à cinquante 
ans il n’a rien perdu de son potentiel 
dans le calcul des possibilités tac- 
tiques.) 

33.f4 (en effet, si 33.Dxe5, alors 33... 
Dh1+ 34Rg3 Df3+ 35Rh4 Dxf2+ 
36.Dg3 g5+! et le Roi blanc doit quitter 
la protection de sa Dame...) 

88... Fxf4+!! (le festival d'attaque conti- 
nue...) 

84.Dxf4 Dhi+ 35Rg3 Dgl+l (et 
Zukertort abandonne sans attendre 
36.Rh4 Del+! 37.Dg3 g5+ 38.Fxg5 
hxg5+ 39.Rxe5 Dxg3) 

Dans la huitième partie, la pendule 
aux deux cadrans tombe en panne. 
Les organisateurs décident alors de 
l'envoyer immédiatement en répara- 
tion chez l'horloger du quartier ! Les 


deux champions patientent dans une 
ambiance bon enfant, acceptant de 
répondre aux questions des specta- 
teurs et des journalistes. 

Le 11 février 1886, Steinitz gagne la 
neuvième partie et égalise à 4 victoires 
partout. Comme prévu, la confrontation 
déménage alors à La Nouvelle-Orléans. 

Là-bas, la tendance se confirme. Le 
jeu de Steinitz semble de plus en plus 
sans faille alors que la nervosité de 
Zukertort se traduit sur l'échiquier par 
des stratégies frileuses et des coups 
imprécis. Il gagne bien la quinzième 
partie, mais perd 4 des 5 suivantes, la 
vingtième et dernière ne durant pas 
beaucoup plus d'une demi-heure. 

Wilhelm Steinitz gagne sur le score 
final de 10 victoires, 5 défaites et 5 
nulles. Il remporte le prix de 4 000 dol- 
lars et devient, peu avant ses cin- 
quante ans, le premier champion du 
monde officiel de l’histoire des com- 
pétitions d'échecs. 
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La loi des champions 
(1886-1939) 


La couronne de champion du monde est un bien précieux 
que l'on se dispute âprement de défis en tournois. 
Après le règne de Steinitz, viennent ceux de l'Allemand 
Lasker, du Cubain Capablanca et du Russe Alekhine. 


vec l'augmentation du nombre 

des tournois, la circulation de 
l'information progresse. Ainsi se 
bâtissent les réputations, qui engen- 
drent les défis. Faut-il les relever £ 
Seuls les champions ont les réponses. 
Suivant la force de l'adversaire, l’ar- 
gent mis en jeu, elles seront positives 
ou négatives. 

Si la première moitié du xx° siècle 
continue de voir se répandre de par le 
monde la passion du jeu d'échecs, elle 
se ressent aussi du manque d'une auto- 
rité qui puisse réguler l'organisation du 
Championnat du monde, L'arbitraire 
règne trop souvent, bloquant l’ascen- 
sion de certains joueurs, La Fédération 
internationale des échecs (FIDE), créée 
en 1924, va tenir ce rôle. 


Apogée et déclin 
de Steinitz 


Comme si un ressort s'était brisé, le 
jeu de Zukertort ne retrouvera plus 
jamais son allant. Il continue les com- 
pétitions malgré l'avis du corps médi- 
cal. Mais, peu après avoir obtenu une 
pénible septième place au toumoi de 
Londres en 1888, il décède d'une 
attaque cérébrale. 

Une fois couronné, Steinitz joue peu. 
Il repousse le défi que lui lance Henry 
Bird, ne le trouvant pas d'un niveau suf- 
fisant. Un peu plus tard, les Allemands 


expriment le désir de voir Paulsen à 
l'œuvre, Cette fois, c'est pour des raisons 
financières que Steinitz refuse. Mais 
d’autres assauts vont venir de l'Est. 


Tchigorine, un adversaire virtuose. 
Mikhaïl Tchigorine, né près de Saint- 
Pétersbourg en 1850, s'est récemment 
distingué dans un style original, à mi- 
chemin entre le romantisme des an- 
ciens et l'approche, trop dogmatique et 
trop défensive à son goût, de Steinitz. 
Tchigorine insiste sur l'unicité de 
chaque position et l'impossibilité de 
limiter sa réflexion à l'espace situé 
entre les « rails » imposés par quelques 
principes de jeu. Une des particularités 
du Russe est la virtuosité dont il fait 
montre avec les Cavaliers. 

Le match Steinitz-Tchigorine est 
prévu à Cuba, organisé par le club de 
La Havane. Après un mois harassant 
de voyage sur différents bateaux, 
Tchigorine arrive à la mi-janvier 1889 
sur l’île. Le 20 janvier 1889 à 14 heures, 
il pousse son pion du Roi de deux 
cases pour entamer la lutte. 

Les règlements du match sont les 
mêmes que ceux qui avaient gouverné 
celui opposant Steinitz à Zukertort. 
Curieusement, les 16 premières par- 
ties vont toutes se terminer sur un 
résultat décisif, la seule nullité n'inter- 
venant que pour assurer à Steinitz les 
10,5 points qui assurent sa victoire. 

La quatrième partie, dans laquelle 
Steinitz domine toutes les complica- 
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tions tactiques, reflète bien sa nette 
supériorité : 

Blancs : Steinitz ; noirs : Tchigorine 

Partie du pion Dame (par interversion 
de coups) 

1.CF3 d5 2.d4 F4 8.c4 Fxf3 4.pxf3 e6 
5.cxd5 Dxd5 6.e4 Fb4+ 7.Cc3 Da5 8.Fd2 
Cc6 9.d5! exd5 10.43 Cd4 11.Fd3 0-0-0 
12.axb4l Cxf3+ 13.Dxf3! Dxal+ 14,Re2 
Dxb2 15.Tb1 Da8 16.Cb5 Da6 17,Dxf7 
Db6 18.Tc1 Ch6 19.Dxg7 dxe4 
20.Dxc7+ Dxc7 21.Txc7+ RbB8 22.Fxe4 
Les noirs abandonnent, 

Pour ses ennemis (il s'en est fait 
beaucoup au cours de ses années lon- 
doniennes), Steinitz a profité du chan- 
gement de climat auquel a été soumis 
Tchigorine, qui est passé directement 
de l'hiver de Saint-Pétersbourg à la 
chaleur des tropiques. Et ils réclament 
une revanche, mais en Russie. 


Débats stratégiques. En 1890, le club 
de La Havane, décidément actif, 
invite Tchigorine et Gunsberg pour 
un duel en 24 parties. Après 23 parties 
et un score égal, les Cubains décident 
de ne pas faire jouer la dernière afin 
de ne pas créer un sentiment d’injus- 
tice après une lutte aussi équilibrée ! 
Isidor Gunsberg, trente-six ans, d'ori- 
gine hongroise, se place comme un 
challenger possible de Steinitz. 

En août de cette même année 1890, 
le club de Manchester voit une pléiade 
de forts joueurs s'affronter. Le vain- 
queur, l'Allemand Siegbert Tarrasch, 
un médecin de vingt-huit ans, s'est 
déjà fait remarquer en remportant les 
tournois de Nuremberg et de Breslau. 
Plus qu'un compétiteur, il se veut un 
penseur du jeu. Il reprend l'idée de 
Steinitz suivant laquelle «l'échec et 
mat est le but mais pas le premier objet 
d'une partie d'échecs » et s'oppose aux 
derniers «romantiques », comme 
Tchigorine, qui semblent aveuglés par 
leur tendance à viser le Roi adverse. 
Pour Tarrasch, on doit penser à domi- 
ner le centre dans l'ouverture et, pour 


ce faire, l'occuper avec les pions. Il se 
tiendra à ce principe sa vie durant. 

À l'automne, suite à un débat quant 
au bien-fondé de certaines ouvertures, 
Steinitz et plusieurs membres du 
Manhattan Chess Club affrontent, par 
télégraphe, Tchigorine associé au club 
de Saint-Pétersbourg. Les conceptions 
quelque peu extrémistes de Steinitz 
dans cette controverse se trouvent 
battues en brèche, et les deux parties 
se termineront, l'année suivante, par 
une victoire des Russes. 


Steinitz, toujours invincible. Steinitz 
remet son titre en jeu à la fin de 1890. 
Au Manhattan Chess Club, il affronte 
Isidor Gunsberg. Le challenger aurait 
pu être Tarrasch, mais celui-ci, devant 
s'occuper de ses malades, a décliné 
l'invitation. 

Voilà deux ans que Steinitz n’a plus 
participé à une compétition. La lutte 
est plus serrée que prévu et son 
inquiétude ne sera balayée qu'à la dix- 
huitième partie, à l'issue de laquelle il 
atteint les 10,5 points nécessaires pour 
conserver le titre suprême. 

Les deux parties jouées à distance et 
perdues face à Tchigorine ont laissé un 
goût amer à Steinitz. Ses qualités 
d'analyste ont été mises en doute. 
Aussi, quand arrive une invitation de 
La Havane pour un nouveau duel avec 
le Russe, il oublie son énergie décli- 
nante, son problème de genou qui 
l'oblige à marcher avec une canne, et 
accepte ce nouveau défi. 

En Russie également, l’optimisme 
est de mise. Léon Tolstoï, qui joue 
souvent avec Tourgueniev, avoue son 
admiration pour Tchigorine et ne 
peut, dit-il, refréner son patriotisme 
quand il se surprend à souhaiter 
ardemment la victoire du Russe. 

Le jeu d'échecs, importé à Cuba par 
les Espagnols, est devenu très popu- 
laire, et le club de La Havane, aux lo- 
caux somptueux où se joue le match, 
compte 5 000 membres ! 
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Le premier pion est poussé le 1" jan- 
vier 1892. Le titre reviendra à celui qui 
parviendra, le premier, à remporter 
10 parties. Tchigorine a fait de nets 
progrès : après 11 parties, il mène 4 
victoires à 3. Au début de la vingt-troi- 
sième, le score est passé à 9-8 en 
faveur de Steinitz. On sent que tout va 
se jouer dans cette vingt-troisième par- 
tie. L'ouverture, violente, tourne plutôt 
bien pour Steinitz. Mais le champion 
du monde, dans un excès d'opti- 
misme, décide de sacrifier un Cavalier 
pour rafler quelques pions blancs. 
Conception erronée, puisque bientôt 
8 pièces blanches viennent agresser 
son Roi. Tous les observateurs éclairés 
prédisent alors la victoire de Tchigorine. 
La suite n'est que pure tragédie : 
Blancs : Tchigorine ; noirs : Steinitz 


C'est à Tchigorine, avec les blancs, de 
jouer. Les Tours noires, menaçantes, 
sont neutralisées par le Fou blanc qui 
contrôle la case h2. Environ un millier 
de personnes assistent à la partie, 
reproduite sur un échiquier géant. 
Soudain, on aperçoit Tchigorine dépla- 
cer une pièce puis, presque instantané- 
ment, porter les mains à sa tête. Il est 
livide, son expression marque l'effroi. Il 
vient de reculer son Fou de d6 en b4, 
laissant la possibilité à Steinitz de Faire 
mat en 2 coups ! Sans attendre de voir 
les Tours noires arriver en h2 puis g2 
pour cette conclusion, le Russe aban- 
donne la lutte, alors que le brouhaha 
des spectateurs incrédules empêche 


d'entendre les quelques mots que les 
joueurs échangent. 


Le défi de Lasker. Un joueur allemand 
se distingue. Emanuel Lasker gagne, 
coup sur coup, deux matchs à Londres, 
en 1892, contre Bird et Blackburne. 
Pour cet étudiant en mathématiques 
de vingt-quatre ans, né à Berlinchen 
(aujourd'hui Barlinek, en Pologne), 
voilà quatre ans que les succès s'accu- 
mulent. Il ne semble guère concerné 
par la guerre idéologique entre le 
romantisme de Tchigorine et le métho- 
disme de Steinitz. Au risque d’être 
taxé de cynisme, il avoue n'être inté- 
ressé que par une vérité, celle de la vic- 
toire. Dans son ascension, Lasker ima- 
gine franchir une nouvelle étape en 
affrontant Tarrasch. Mais son compa- 
triote refuse, arguant du manque d'ex- 
périence de Lasker. Alors il doit se tour- 
ner vers le numéro 1, Steinitz. Il lui 
lance un défi officiel pendant l'été 1893. 

Après plusieurs mois de tractations, 
l'accord financier est trouvé : chacun 
apportera 2 000 dollars. Le premier à 
remporter dix victoires sera déclaré 
champion du monde et empochera les 
4000 dollars. 


Lasker, deuxième champion du monde. 
Le match démarre le 16 mars 1894 à 
New York dans l'hôtel Union Square. 
La sympathie du public va plutôt au 
vieux Steinitz qui doit utiliser canne 
et béquille pour se déplacer. À 
quelques années près, il pourrait être 
le grand-père de l'Allemand. Après des 
nulles, les septième et huitième parties 
sont gagnées par Lasker. C'est le 
moment où, comme prévu, le duel 
doit se déplacer à Philadelphie. 

La compétition reprend à la mi- 
avril au Franklin Chess Club de 
Philadelphie. Là-bas, pour Steinitz, les 
choses empirent et l'écart se creuse, 
atteignant 5 points. Le combat est serré 
mais, le plus souvent, Steinitz finit par 
plier, comme dans la neuvième partie, 
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où se joue une lutte technique acharnée : 
Blancs : Lasker ; noirs : Steinitz 
Partie Espagnole. Défense Steinitz 

Le4 e5 2.CFB Ccé6 3.Fb5 d6 4.Cc3 a6 
5.Fc4 Fe6 6.Fxe6 Fxe6 7.d4 exd4 8.Cxd4 
Cxd4 9.Dxd4 Ce7 10.Fe5 Ccé 11.Fxd8 
Cxd4 12.0-0-0 Cb5? 13.Cxb5 axb5 
14.Fxc7 Txa2 15.Fb6 Fe7 16.3 RF 
17.Rc2 Tha8 18.Rb3 T2a4 19.F3 TBa6 
20.Fd4 86 21.Td3 Re8 22.Thdi e5 23.Fe3 
Rd7 24.Fc5! Tal 25.T1d2 Re6 26.Fa3 g5 
27.145 Tb6 28.Rb4 g4 29.Ra5 Taé+ 
80.Rxb5 h5 31.Td1 Txdi 32.Txd1i gxf3 
33.gxf3 TaB 34.Rb6 TgB 35.Rxb7 Tg2 
36.h4 Th2 37.Rc6 Fxh4 38.Txd6+ RF7 
89.Rd5 FF6 40.Td7+ Rg6 41.Re6 h4 
42.Td1 h3 43.Tg1+ Tg2 44.Txg2+ hxg2 
45.Fc5 Fd8 46.b4 Re5 47.Rd7 Ff6 48.b5 
RF4 49.b6 Les noirs abandonnent. 

Après les gains de Lasker dans les 
dixième et onzième parties, le match 
émigre, comme prévu, à Montréal. 
Profitant des quelques jours de récu- 
pération, Steinitz se trouve là-bas 
comme ressuscité et remporte les par- 
ties 13 et 14, réduisant le score à 4-7. 
Court suspense. Emanuel Lasker, 
vingt-six ans, s'impose définitivement 
le 20 mai 1894 et devient le deuxième 
champion du monde officiel. 

Malgré le coup d'arrêt donné à 
presque trente années de domination, 
Steinitz ne fait montre d'aucune ran- 
cœur, Il rend même un hommage 
appuyé au talent de Lasker et. lui 
demande sa revanche ! 


Un prix de beauté pour Steinitz. À 
l'été 1895, le tournoi de la station bal- 
néaire anglaise de Hastings connaît sa 
première édition. Tout le gratin des 
échecs mondiaux s'y retrouve : Lasker, 
le champion du monde, Steinitz, l’ex- 
champion, les finalistes malheureux 
Mikhaïl Tchigorine et Isidor Gunsberg, 
Siegbert Tarrasch, qui gagne presque 
tous les tournois auxquels il participe, 
ses compatriotes Kurt von Barde- 
leben, Richard Teichmann et Jacques 
Mieses, l'imperturbable Autrichien 


Carl Schlechter, le duo des vétérans 
londoniens Henry Bird et Joseph 
Henry Blackburne, ou encore le 
Franco-Polonais David Janowski, 
célèbre pour son maniement offensif 
des Fous. 

À la surprise générale, von 
Bardeleben mène après 9 rondes. 
Malchance, il affronte alors un 
Steinitz au sommet de son art, qui 
obtiendra un prix de beauté, spéciale- 
ment décerné pour leur partie. Steinitz 
y trouve, malgré l'insécurité de son 
Roi, un moyen de poursuivre l'attaque 
grâce à une « Tour folle » qui s'avère 
toujours imprenable. 

Blancs : Steinitz ; noirs : von Bardeleben 
Partie Italienne 

L.e4 e5 2.CB Cc6 4.c3 CF6 5.44 exd4 
6.cxd4 Fb4+ 7.Cc3 d5 8.exd5 Cxd5 9.0-0 
Fe6 10.Fg5 Fe7 11.Fxd5 Fxd5 12.Cxd5 
Dxd5 13.Fxe7 Cxe7 14.Te1 f6 15.De2 
Dd? 16.Tac1 c6 17.d5!! exd5 18.Cd4 RF7 
19.Ce6 Thc8 20.Dg4 g6 21.Cg5+ ReB 
22.Txe7+!! RSI 23,.TF7+1! ReB 24.Tg7+#ll 
Rh8 25,Txh7+ 

À ce moment, von Bardeleben se lève 
et, sans prononcer un seul mot, enfile 
son manteau et sort. L'explication aux 
spectateurs médusés est donnée par 
Steinitz lui-même. Il s'apprêtait à faire 
mat en 10 coups, ainsi: 25... Rg8 
26.Tg7+ Rh8 27.Dh4+ Rxg7 28.Dh7+ 
RF8 29.Dh8+ Re7 30.Dg7+ Reë8 
31.Dg8+ Re7 32.Df7+ Rd8 33.Df8+ 
De8 34.Cf7+ Rd7 35.Dd6 mat! 

Après 19 rondes, Tchigorine se 
retrouve en tête, talonné par Pillsbury 
et Lasker. Mais il perd alors contre 
Janowski et se fait dépasser par le sur- 
prenant Harry Nelson Pillsbury, qui 
termine seul en tête avec 16,5 points 
sur 21, et gagne 150 livres. Lasker ne 
sera que 3°, Tarrasch et Steinitz, 4° et 5°. 

Personnage étonnant que Pills- 
bury, panachant des allures de dandy 
et des capacités intellectuelles hors 
norme. Il fait des exhibitions origi- 
nales : on lui accorde deux minutes 
pour lire une cinquantaine de mots 


CRE 


Pion. Jeu d'échecs 
de Toula, acier 
fin xvur siècle 
(Musée 

de l'Ermiage. 
Saint-Pérerstours). 
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qui sont sans rapport les uns avec 
les autres, puis il joue une simul- 
tanée d'échecs, puis quelques 
donnes de whist et enfin on lui 
demande de restituer La liste de mots, 
ce qu'il fait, dans l’ordre exact ! 


Le triomphe de Lasker à 

Moscou. Steinitz va en Bavière 
pour suivre des cures à base 
de bains glacés. Il espère 
résoudre ses problèmes rhu- 
matismaux qui, ajoutés à ses 
insomnies, handicapent sa 
concentration. 

À l'automne 1896, l'in- 
sistance de Steinitz à 
réclamer une revanche à 
Lasker porte ses fruits. 
Moscou les accueille. Le 
Vainqueur, premier à gagner 10 par- 
ties, empochera 2 000 roubles, le per- 
dant 1000. Le match commence le 
25 octobre dans les locaux du club des 
Médecins, l'un des rares immeubles 
de Moscou éclairé à l'électricité. Si la 
hargne dans la lutte et les idées straté- 
giques sont toujours vivaces chez le 
sexagénaire, l'endurance en revanche 
lui fait désormais défaut. Il connaît 
aussi des problèmes avec la pendule. 
À la sixième partie, il s'éternise en 
conjectures et dépasse le temps de 
réflexion, Lasker, magnanime, n'en 
tient pas compte et accepte de conti- 
nuer la partiel Steinitz commence 
aussi à avoir un comportement 
étrange. En pleine partie, il lui arrive 
de se placer des poches de glace sur le 
front. 

Le talent et l'opportunisme du 
champion du monde font merveille et, 
malgré un réveil tardif et éphémère de 
Steinitz, le match s'achève le 14 jan- 
vier 1897 sur le triomphe de Lasker. 

Steinitz reconnaît la domination de 
l'Allemand, et avoue n'avoir jamais 
affronté un adversaire aussi fort. 
Pourtant, il ne peut s'empêcher de 
trouver mille raisons à sa défaite : la 


température excessive dans sa 
chambre d'hôtel, l'impossibilité de se 
procurer de la glace ou le mauvais état 
de son genou qui l'a gêné dans ses 
déplacements. En fait, Steinitz sombre 
dans une dépression nerveuse. Il est 
intermé dans un hôpital psychiatrique 
de Moscou pendant plus d'un mois. Au 
pire de sa crise, il imagine pouvoir télé- 
phoner sans utiliser l'appareil. 


La fin tragique de Steinitz. Tarrasch 
ou Pillsbury, ces deux noms revien- 
nent le plus souvent pour un match 
contre Lasker. Mais ce dernier, qui 
tient d'abord à obtenir son doctorat de 
mathématiques, passe deux ans à 
l'université de Heidelberg. Les pro- 
blèmes incessants d'argent que 
connaît Steinitz le persuadent de 
négocier au mieux les conditions 
financières d'un nouveau Cham- 
pionnat du monde. 

Il faut attendre le mois de mai 1899 
pour voir un nouveau rendez-vous de 
l'élite mondiale, Londres organise un 
toumoi à 15 joueurs, à double ronde. 
C'est un triomphe pour Lasker, et un 
drame pour Steinitz qui, pour la pre- 
mière fois de sa carrière, ne gagne pas un 
prix. Le champion du monde termine 
avec 23,5 points sur 28, avec la marge 
considérable de 4,5 points d'avance. 
Le cinquième est l'Autrichien Carl 
Schlechter, qui monte lentement mais 
sûrement dans la hiérarchie. Steinitz 
est seulement dixième avec moins de 
cinquante pour cent des points. 

À l'été, on apprend le décès de 
Steinitz dans un hôpital psychiatrique 
de New York. Les derniers temps, il 
avait défié Dieu en lui donnant un 
pion de handicap. Il avait soixante- 
quatre ans. 

Lasker a obtenu son doctorat de 
mathématiques et va quelque temps 
rester en marge. Il demande, pour 
revenir à la compétition, des ca- 
chets de départ trop importants aux 
yeux des organisateurs de tournois. 
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Et pour un éventuel défi sur son titre, 
l'Allemand exige que soient placés 
2 000 dollars sur la table. 


La suprématie 
de Lasker 


Après une période de huit ans où il ne 
remet pas en jeu son titre de cham- 
pion du monde, Lasker va chaque 
année affronter de nouveaux challen- 
gers et gagner. Mais il s'incline en 
1921 devant Capablanca, jeune 
Cubain au style de jeu fluide, rapide, 
clair, logique et fort. 


Les tournois du début du siècle. En 
mai 1900, Paris organise un tournoi 
international dans le cadre de la 
grande Exposition universelle. Aux 
prix prévus, le président de la 
République ajoute quatre vases de 
Sèvres. Comme quelques années plus 
tôt à Londres et à New York, il est 
décidé en cas de nulle de faire rejouer 
la partie et de n’admettre le partage 
du point qu'en cas de récidive. Une 
fois encore, Emanuel Lasker justifie 
son titre suprême en s'imposant 
avec 2 points d'avance. 

Luxueusement, Monaco organise 
son premier tournoi d'échecs en 1901. 
Du vainqueur, David Janowski, on dit 
qu'il a dépensé tout son premier prix 
au casino le soir même ! 

Au deuxième tournoi de Monte- 
Carlo, en 1902, un curieux système est 
mis en place. On décide d'établir un 
barème de points en cas de partie 
nulle! Au terme d'une partie équili- 
brée on accorde toujours le derni- 
point habituel à chacun, mais s'il y 
avait un avantage (par exemple un Roi 
et un Fou contre un Roi), on accorde 
désormais 8/4 (ou 0,75) de point à 
l'attaquant. L'autre n'a que 1/4 de 
point. Le Hongrois Geza Maroczy 
s'impose par 14,75 points sur 19 pos- 


sibles dans le seul grand tournoi où ce 
système aura été employé. 

L'année suivante, en 1903, a lieu à 
Vienne un tournoi thématique à 
ouverture imposée. Toutes les parties 
doivent commencer par 1.64 e5 2.f4 
exf4, le « gambit du Roi accepté », 
l'ouverture romantique par excellence. 
Avec son style d'attaque suranné 
Tchigorine s'y trouve comme ressus- 
cité et l'emporte devant Marshall, 
Marco et Pillsbury. 


L'ascension de Marshall. Du côté de 
Lasker, c'est toujours le silence. On dit 
l'avoir vu les cartes à la main dans un 
tournoi de bridge. puis il réapparaît 
en 1904. À Cambridge Springs, aux 
États-Unis, il termine deuxième avec 
Janowski, loin derrière un étonnant 
Frank James Marshall. Le New- 
Yorkais devient l'espoir numéro 1 
outre-Atlantique, car Pillsbury, qui 
avait contracté la syphilis quelques 
années auparavant en Europe, est 
atteint de paralysie. Il mourra à trente- 
cinq ans, sans avoir pu batailler pour le 
titre suprême. 

En 1905, Paris accueille un match 
explosif entre deux joueurs aux styles 
percutants : Marshall et Janowski. La 
fin de la troisième partie donne un 
des exemples les plus célèbres de 
sacrifice de Dame : 

Blancs : Janowski ; noirs : Marshall 


— NO NO à PL 


12... Dxf3l! 18.cxb4 Cc6 14.Fb2 Cxbd!! 
15.Fxh7+ Rh8 16.gxf3 Cxc2 17.Fxe2 


CE 
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Fh3+ 18.Rgi Te2 19.Tci TaeB 20.Fc3 
TBe3l! 21.Fb4 TxF3 22.Fd1 Tf6!! 23. Les 
blancs abandonnent. 

Et, au total, Frank Marshall s'im- 
pose avec 3 parties d'écart. 


Les victoires de Lasker sur tous ses 


 challengers. Nous sommes en 1907. 


Voilà huit ans que Lasker est devenu 
champion du monde et il n'a toujours 
pas mis son titre en jeu. Il décide de 
réduire ses exigences financières à 
1 000 dollars pour un challenger éven- 
tuel. Frank Marshall est le premier à se 
présenter. Le match se partage entre 
New York, Philadelphie, Baltimore, 
Chicago et Memphis. Sera déclaré 
champion du monde le premier à 
gagner huit fois. 

D'’entrée, Lasker gagne 3 parties. 
Après 15 parties, la cause est enten- 
due. Lasker a remporté 8 victoires sans 
connaître la moindre défaite. 

En 1908, Lasker accepte un nou- 
veau duel au sommet. Il est défié par 
son compatriote Siegbert Tarrasch, 
surnommé le «Praeceptor germa- 
niae». Tarrasch critique le jeu de 
Lasker, trop défensif à son goût. La 
confrontation doit commencer à 
Düsseldorf puis continuer à Munich. 
Les organisateurs décident d'organiser 
une petite réception d'avant-match, 
mais quand Tarrasch aperçoit le 
champion du monde, il déclare: 
« Pour vous, docteur Lasker, je n'aurai 
que trois mots : échec et mat!» et il 
tourne les talons. Sur l'échiquier, la 
réplique de Lasker est cinglante. Il lui 
suffit de 16 parties pour vaincre 8 fois, 
ne concédant que 3 défaites. 

De son côté, David Janowski 
trouve à Paris un soutien financier 
pour affronter Lasker. Avec son opti- 
misme habituel, Janowski lance ses 
attaques sans trop de préparation et le 
résultat est cruel. Mauvais perdant, il 
lance : « Ce Lasker joue si stupidement 
que je n'arrive pas à regarder l'échi- 
quier pendant qu'il réfléchit. J'ai peur 


de ne rien faire de bon dans ce match. » 
Au bout de 10 parties sa défaite est 
consommée. 

Deux mois à peine s'écoulent et 
Lasker remet son titre en jeu contre 
l’Autrichien Carl Schlechter, non sans 
s'assurer des conditions plus qu'avan- 
tageuses. Pour lui ravir sa couronne, 
Schlechter doit gagner avec 2 points 
d’avance sur 10 parties. S'il y parvient, 
il doit immédiatement accorder sa 
revanche à Lasker, à l'issue de 
laquelle, s'il gagne encore, il pourra se 
considérer champion du monde! 
Timide de nature, Schlechter accepte 
sans broncher. 

Le match débute à Vienne le 7 jan- 
vier 1910, Schlechter confirme son 
surnom de « roi de la nulle » puis, sur- 
prise, remporte la cinquième partie. 
Les 4 parties suivantes se terminent 
par la nulle. Tout se joue dans la 
dixième, la dernière. Schlechter par- 
vient à extirper le Roi adverse de son 
roque, mais il cafouille dans son 
attaque et finit par perdre. Score final : 
5-5. Lasker entre ainsi dans sa sei- 
zième année de règne. 

Fin 1910, David Janowski revient à 
la charge... et se fait écraser une nou- 
velle fois par Lasker, n’obtenant que 
3 malheureuses parties nulles. 


L'apparition d'un jeune prodige. C'est 
avec scepticisme que les grands 
maîtres ont accueilli José Raül 
Capablanca au Gran Casino de Saint- 
Sébastien en ce mois de février 1911. 
L'organisateur de ce nouveau tournoi 
au Pays basque (où, pour la première 
fois, tous les joueurs sont intégrale- 
ment défrayés) avait eu l'idée d'invi- 
ter ce jeune Cubain de vingt-trois ans 
pour lequel, outre-Atlantique, on ne 
tarissait pas d'éloges. Son écrasante 
victoire contre Frank Marshall lors 
d’une rencontre à New York en 1909 
avait fait grand bruit. Mais les 
Européens comme Schlechter, Tarrasch 
ou Rubinstein demandent à voir ce 
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que vaut réellement ce nouveau pro- 
dige. Lasker, le champion du monde, 
a les mêmes doutes, et vient de ré- 
pondre par la négative à une lettre de 
Capablanca qui le défiait. « Trop pré- 
somptueux, doit faire ses preuves ! » 
pensent-ils tous. On sait du Cubain 
qu'il joue très vite, que son style est 
fluide et qu'il excelle dans les posi- 
tions simples. Surtout, il semble jouer 
sans effort. Est-ce l'initiation précoce, 
dès quatre ans, sur les genoux de son 
père, bon joueur de club? Il aime 
raconter que ce jeu est pour lui 
«comme une langue maternelle ». 

Le Polonais Akiba Rubinstein par- 
vient à battre Capablanca lors de 
leur rencontre individuelle, mais, au 
décompte final, son manque de prises 
de risque lui vaut trop de parties 
nulles. Capablanca crée la surprise 
en gagnant le premier prix au classe- 
ment. Pour Lasker, la lecture du 
résultat est claire. Capablanca tout 
comme Rubinstein ont le calibre de 
challengers dangereux. 

Poursuivant son ascension, Ru- 
binstein va s'imposer durant l'année 
1912. Il dispute 3 tournois et remporte 
autant de premiers prix. Tout le 
monde l’admire pour la qualité cristal- 
line de son jeu, sans pour autant l'ai- 
der financièrement pour lui permettre 
d'affronter Lasker. 


Le tournoi de Saint-Pétersbourg. En 
revanche, les négociations pour un 
match Lasker-Capablanca continuent. 
Le champion du monde a fait monter 
les enchères. Il veut une garantie de 
plus de 5 000 dollars. 

Un nouveau grand rendez-vous est 
organisé à Saint-Pétersbourg en 1914. 
À l'exception des joueurs de l'Empire 
austro-hongrois, tous les meilleurs 
sont là. Avant la dernière ronde, 
Capablanca a un demi-point d'avance 
sur Lasker, loin devant les autres. Reste 
la rencontre entre les deux leaders. Le 
champion du monde est dans l'obliga- 


tion de vaincre. Curieusement, il choi- 
sit avec les blancs une ligne de jeu 
réputée peu ambitieuse avec la dispari- 
tion précoce des Dames. Le piège psy- 
chologique est superbe. Le jeune Capa- 
blanca oublie le danger. Son réveil est 
cruel. Encerclées, ses pièces se trouvent 
paralysées et il doit s'incliner, laissant 
la première place à Lasker : 

Blancs : Lasker ; noirs : Capablanca 
Partie Espagnole. Variante d'échange 
1.e4 e5 2.CF3 Ccé 8.Fb5 a6 4.Fxc6 dxc6 
5.d4 exd4 6.Dxd4 Dxd4 7.Cxd4 Fd6 
8.Cc3 Ce7 9.0-0 0-0 10.F4 Te8 11.Cb3 f6 
12.f5 b6 13.Ff4 Fb7 14.Fxd6 cxd6 
15.Cd4 Tad8 16.Ce6 Td7 17.Tad1 Cc8 
18.TF2 b5 19.Tfd2 Tde7 20.b4 RF7 21.43 
Fa8 22.RF2 Ta7 23.g4 h6 24.Td3 a5 
25.h4 axb4 26.axb4 Tae7 27.Rf3 Tg8 
28.RA g6 29.Tg3 g5+ 30.RF3 Cb6 
31.hxg5 hxg5 32.Th3 Td7 33.Rg3 ReB 
34.Tdh1 Fb7 35.5 dxe5 36.Ce4 Cd5 
87.C6c5 Fc8 88.Cxd7 Fxd7 39.Th7 TF8 
40.Tal Rd8 41.Ta8+ Fc8 42.Cc5 Les 
noirs abandonnent, 


La stupeur marque l'immédiat après- 
guerre. Alors que Capablanca conti- 
nue son ascension en remportant le 
tournoi de New York en 1918, il reçoit 
une lettre de Lasker dans laquelle le 
champion du monde lui abandonne 
son titre en lui souhaitant une longue 
et brillante carrière ! La déception est 
énorme à Cuba et Capablanca fait 
savoir qu'il préfère perdre contre 
Lasker plutôt que de devenir le déten- 
teur du titre suprême de cette façon. 
Finalement, un tour de table à La 
Havane réunit 20000 dollars. Lasker 
se laisse convaincre... 


Les grands défis 
des années 20-30 


La Fédération internationale des 


échecs (FIDE), créée en 1924, va tenter 
d'imposer sa loi à des champions 


&|s 
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habitués à ne remettre en jeu leurs 
titres que selon leur bon vouloir. 
Confrontée à des personnalités excep- 
tionnelles comme Capablanca et 
Alekhine, elle ne parvient à affirmer 
que lentement son autorité. 


Le Championnat du monde de 1921. 
Après onze ans d'interruption, la 
finale du Championnat du monde 
d'échecs renaît le 16 mars 1921 dans 
un casino de la capitale cubaine. Elle 
se dispute au meilleur des 24 parties, 
à la cadence de 15 coups par heure de 
réflexion. Les pronostics sont parta- 
gés. La volonté de fer et les ruses psy- 
chologiques de Lasker semblent pou- 
voir compenser son âge avancé. 

La lutte est très technique. Ni 
Lasker ni Capablanca ne veulent 
prendre de risques. Les 4 premières 
parties, plutôt ennuyeuses pour les 
amateurs de violence, se terminent 
par la nulle. La cinquième aussi aurait 
dû connaître ce résultat : 

Blancs : Capablanca ; noirs : Lasker 


BB S & D œ 1 2 


On est au 45° coup. Voilà plus de cinq 
heures que la partie a commencé. Lasker 
conduit les pièces noires et son Roi subit 
un échec de la Dame blanche. En d'au- 
tres temps, il aurait sans doute vu le dan- 
ger et l'aurait déplacé en e6 ou F6. L'âge, 
la fatigue ? Lasker prend son Roi et com- 
met l'irréparable en le déplaçant en f8. La 
réplique de Capablanca vient alors, 
immédiate et cinglante : 46.Db8+! Lasker 
tressaillit, voit que c'est la fin. La Dame 


blanche va venir faire, suivant la fuite du 
Roi, un nouvel échec en h8 ou en e5, ce 
qui permettra de capturer soit la Dame, 
soit le Cavalier noirs. Il tend la main à 
Capablanca pour signifier son abandon. 

Le match reprend ensuite le rythme 
du début : 4 nulles. Puis, comme on le 
pressentait, Lasker craque et perd à la 
file les parties 10 et 11. 

Voilà vingt-sept ans que son règne 
a commencé et le sentiment de rési- 
gnation qu'il avait exprimé dans sa 
lettre quelques mois auparavant 
semble avoir repris le dessus. Il perd 
encore et décide d'abandonner la 
lutte. « Ma mauvaise santé est aggra- 
vée par la chaleur oppressante qui 
règne sur l’île », déclare-t-il, en guise 
d'excuse. Mais des témoins affirment 
ne l'avoir jamais vu sortir sans man- 
teau, chapeau et cache-col ! 

La déception passée, Lasker rendra 
hommage à son jeune vainqueur, l'an- 
née suivante. Il avoue : « Son jeu est 
clair, logique et fort. » 


L'affirmation de nouveaux talents. 
Budapest, Triberg et encore La 
Havane, trois tournois en cette année 
1921 et 3 premiers prix pour Alexandre 
Alekhine. Ce jeune fils de l'aristocratie 
russe commence à concurrencer 
Rubinstein pour le rôle de challenger 
face au nouveau champion du monde. 
Mais, du côté de Capablanca, rien ne 
presse. Interrogé, il répond qu'il faut 
attendre de voir leurs résultats dans 
d'autres tournois. 

À Vienne, en 1922, Rubinstein 
s'impose devant le Franco-Polonais 
Xavier Tartacover, humoriste à ses 
heures : « Le gagnant est celui qui fait 
l'avant-dernière erreur!» ou «Je n'ai 
jamais gagné contre un adversaire bien 
portant... », entre autres reparties qui 
ont fort réjoui le monde des échecs. 

Les participants du tournoi de 
Londres élaborent, sous l'impulsion de 
Capablanca, les conditions d’un pro- 
chain duel pour le titre. Il se jouera 
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«au premier vainqueur de 6 parties, 
les nulles ne comptant pas », Ce texte, 
appelé « protocole de Londres », aura 
une grande importance plus tard. 

En 1923, à Ostrava, on voit reparaître 
Emanuel Lasker. Il termine premier 
devant Richard Réti, l’un des fondateurs 
de l'École hypermodeme avec Gyula 
Breyer et Aaron Nimzowitsch. Ce 
groupe de penseurs préconise des idées 
révolutionnaires, notamment de ne pas 
occuper le centre avec les pions dans 
l'ouverture. À la limite, pour Breyer, 
l.e4 est un affaiblissement, les pions 
centraux étant trop précieux pour être 
envoyés à l'assaut en première ligne. Il 
préconise le déploiement des Fous sur 
les grandes diagonales (« en fanchetto »), 
Nimzowitsch, lui, expose entre autres 
dans Mon système les bienfaits de la 
«“surprotection des points forts ». 


Le charisme de Capablanca. En 1924, 
l'hôtel Alamac de New York, au coin 
de Broadway et de la 70° rue, réunit 
pour un tournoi les deux champions 
du monde encore en vie et leur adjoint 
une large part de l'élite du moment. 

mi-tournoi, Capablanca perd 
contre Réti et ne termine que deuxième, 
derrière Lasker. Visiblement déçu de 
ne pas avoir tenu son rang, il consen- 
tira juste à louer «la détermination » 
de Lasker. 

Portant beau, le « Señor » Capablanca 
fascine les foules. Il joue tellement vite 
et avec une telle efficacité dans les exhi- 
bitions qu'il est affublé du surnom de 
«Chess Machine ». Et quand il prend 
part à des tournois, ses défaites sont si 
rares qu'il en vient à faire comprendre 
que s’il décide de ne pas prendre de 
risques, on ne peut pas le battre. 
Craignant dans l'avenir un trop grand 
nombre de parties nulles, il propose 
même d'agrandir l'échiquier à 100 cases 
et d'y ajouter de nouvelles pièces ! Par 
ailleurs, il fixe ses conditions pour 
accepter un défi, d’où qu’il vienne. 
Il faudra mettre sur la table une 


bourse de 10 000 dollars dont il pren- 
dra 2000 dollars comme cachet de 
départ. Les 8000 dollars restants 
seront partagés à 60 % pour le vain- 
queur et 40 % au perdant. 

Voilà six ans que le titre de cham- 
pion du monde n'a pas été remis en 
jeu. Pour débloquer la situation, les 
organisateurs new-yorkais décident, 
en février 1927, de rééditer un tournoi 
comme celui de 1924 et de provoquer 
ainsi une candidature pour un duel 
contre Capablanca ; ils ignorent alors 
que Capablanca et Alekhine se sont 
déjà mis d'accord pour un match à la 
fin de l'année. La compétition suscite 
un grand intérêt, le charisme de 
Capablanca y est pour beaucoup. À 
mi-épreuve, le Cubain mène en com- 
pagnie de Nimzowitsch, mais l'inven- 
tif Danois ne peut tenir le rythme et 
laisse s'échapper Capablanca, qui 
obtient l’un des succès les plus larges 
de sa carrière. Alekhine est deuxième. 


Alekhine, quatrième champion du 
monde. La finale tant attendue entre 
Capablanca et Alekhine débute enfin 
à Buenos Aires le 16 septembre 1927. 
Le Cubain est le grand favori : en 158 
parties disputées depuis treize ans, 
il n’en a perdu que 4! De son côté, 
Alekhine s'est minutieusement 
préparé, en décortiquant toutes 
les parties de son adversaire 
pour y trouver d'éventuelles 
failles. Le Russe, Formé dans 
l'admiration de Tchigorine, 
n'apprécie pas les déclara- 
tions de Capablanca selon 
lequel les ressources du jeu 
commenceraient à s'épuiser. 
[n'y voit que de la suffisance. 
Le match commence en 
donnant raison au Russe, qui 
l'emporte d'entrée. La réaction 
d'orgueil de Capablanca ne 
traîne pas. Il égalise puis prend 
l'avantage en gagnant les troi- 
sième et septième parties. 


Cavalier. 
Jeu chinoïs, 
os ou ivoire, 

MIX siècle. 
(Coll. part.) 
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Puis vient un nouveau renversement 
avec 2 victoires dans les parties 11 et 
12 pour Alekhine, qui mène alors 3-2. 

La suite du match va dans le sens 
des prédictions de Capablanca quant à 
l'impossibilité de départager les adver- 
saires au plus haut niveau. Tous deux 
jouent très solidement et les parties 
nulles se succèdent, exaspérantes pour 
les spectateurs argentins : 8 nulles puis 
un gain pour Alekhine (4-2), puis 7 
nulles, un gain pour Capablanca (4-3), 
2 nulles puis un gain pour Alekhine 
(5-3). Enfin, après un marathon de 
trois mois, tout se termine dans la 
trente-quatrième partie, très tech- 
nique, parfaite illustration du match. 

Lors de la première séance de jeu, 
Alekhine est parvenu à capturer un 
pion. Au 69° coup, la partie a été ajour- 
née au lendemain, 27 novembre, et 
chaque joueur a passé une bonne par- 
tie de la nuit à analyser les possibilités. 
Sur l’échiquier ne restent que les Rois, 
deux Tours et des pions. Le léger 
avantage matériel d'Alekhine va-t-il 
lui suffire pour vaincre ? À la reprise, il 
paralyse les forces ennemies puis fait 
une percée décisive. La partie, comme 
prévu s’interrompt à nouveau. Le len- 
demain, 28 novembre, le Russe reçoit 
une lettre de Capablanca. Il annonce 
son renoncement et félicite le qua- 
trième champion du monde d'échecs 
officiel, Alexandre Alekhine! 


Alekhine au sommet de son art. Après 
la fin du match de Buenos Aires, 
Alekhine avait assuré verbalement à 
Capablanca qu'il lui accorderait un 
match-revanche «dans les mois à 
venir, dans les mêmes conditions ». 
À l'été 1928, n'ayant pas de nou- 
velles, Capablanca se décide à inter- 
venir auprès de la FIDE. Il écrit au 
Hollandais Alexander Rueb, premier 
président de la Fédération, qui lui 
conseille finalement d'insister lui- 
même directement auprès d'Alekhine. 
Capablanca se sent d'autant plus en 


droit de réclamer un match-revanche, 
qu'il a gagné cette année-là les tour- 
nois de Budapest et Berlin. 
La réponse d’Alekhine lui parvient 
à l'automne 1928. Il dit avoir déjà 
conclu un match avec Bogoljubow 
pour l'été 1929 et fait bien com- 
prendre au Cubain qu'il ne doit pas 
s'impatienter, ayant lui-même fait 
attendre ses challengers pendant six 
ans avant de remettre son titre en jeu ! 
Efim Bogoljubow, Ukrainien émi- 
gré en Allemagne en 1926, avait beau 
afficher un palmarès de double cham- 
pion d'URSS et de vainqueur de plu- 
sieurs grands tournois, il n'avait pas 
pour autant, aux yeux du public, le 
calibre d’un challenger dangereux 
pour Alekhine. Et de fait, le match, 
commencé à Wiesbaden le 6 sep- 
tembre 1929 et continué dans plu- 
sieurs villes d'Allemagne et de 
Hollande, donne lieu à un cavalier seul 
d'Alekhine qui s'impose par 11 vic- 
toires, 9 nulles et 5 défaites. 
1930-1933: quatre années triom- 
phales pour Alekhine. Il obtient tous 
ses premiers prix avec des marges 
énormes. Dans aucun de ces tournois 
Capablanca n'était là. Alekhine en effet 
en dissuadait les organisateurs en récla- 
mant un supplément de 2000 dollars 
au cas où le Cubain serait aussi invité... 
Au sommet de son art, il crée 
nombre de chefs-d'œuvre, comme la 
partie qui suit, jouée au tournoi de 
Bled 1931 : 
Blancs : Pire ; noirs : Alekhine 
Défense Tarrasch. Contre-gambit Schara- 
Hennig 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc8 c5 4.cxd5 cxd4 
5.Da4+ Fd7 6.Dxd4 exd5 7.Dxd5 Ccé 
8.Fe5 Cf6 9.Dd2 h6 10.Fxf6 Dxf6 11.e3 
0-0-0 12.0-0-0? Fg4 13.Cd5 Txd5! 
14.Dxd5 (et ici Alekhine montre tout 
son art) 14... Fa3!! 15.Db3 Fxd1 16.Dxa3 
Dxf2 17.Dd3 Fg4 18.CB Fxf3 19.D65+ 
Rb8 20.Dxf3 De1+ 21.Re2 Tc8 22.Dg3+ 
Ce5+ 238.Rb3 Ddi+ 24.Ra3 TeS 25. Les 
blancs abandonnent. 


LA LOI DES CHAMPIONS 


Les compétitions entre joueurs de plu- 
sieurs générations. Les äpres négocia- 
tions entre Alekhine et Capablanca en 
vue d'un match au sommet ont mar- 
qué toutes ces années. Leurs échanges 
épistolaires sont révélateurs de l'or- 
gueil de Capablanca, qui refuse de se 
faire imposer les dates, et de l'oppor- 
tunisme d'Alekhine, qui saisit le 
moindre prétexte pour repousser un 
duel dont il a tout à craindre. La crise 
économique ajoute à la difficulté, et 
quand Bogoljubow trouve, lui, un 
financement, Alekhine s'empresse 
d'accepter un second match avec lui. 

Comme prévu, ce match, disputé en 
Allemagne d'avril à juin 1934, est rem- 
porté sans suspense par Alekhine sur le 
score de 8 victoires, 3 défaites et 15 
nulles. Le champion du monde en pro- 
fite pour annoncer qu'il a accepté un 
défi pour la fin de l'année suivante... 
face au jeune Hollandais Max Euwe ! 

Le début de l'année 1935 voit s'af- 
fronter, à Moscou, plusieurs généra- 
tions de joueurs. La plus jeune s'im- 
pose : 1° Botvinnik (URSS) et Flohr 
(Tchécoslovaquie). Mais la troisième 
place est occupée par l'inusable 
Lasker, soixante-six ans, qui devance 
Capablanca ! 

Décembre 1955 : incroyable, Alekhine 
vient de perdre son titre! Max Euwe, 
trente-quatre ans, a gagné 9 fois contre 
8 défaites et 13 nulles. Il devient le cin- 
quième champion du monde de l'his- 
toire. Si l’on ne peut nier le talent 
d'Euwe, la désinvolture d'Alekhine a 
été manifeste, ainsi que son penchant 
pour la consommation d'alcool. 

Dans les clauses du match, le 
droit à une revanche avait été scru- 
puleusement prévu par Alekhine et, 


dès 1937, il récupère aisément 
son bien sur le score de 10 vic- 
toires à 4, et 11 nulles. 

La FIDE désigne à Ale- 
khine son prochain challen- 
ger, le Tchécoslovaque Salo 
Flohr, qui vient de remporter 
un très fort tournoi à Kemeri 
(Lettonie). Mais il fait la 
sourde oreille. 

Entre-temps, en 1936, 
Capablanca a remporté deux 
importants tournois, Moscou 
et Nottingham. Ce dernier, 
fait unique, présentait cinq 
champions du monde, pas- 
sés, présent ou futurs! Le 
classement: 1 Capablanca et 
Botvinnik, 3° Euwe, Fine et Reshevsky 
(tous deux américains), 6* Alekhine, 
7° Lasker (son ultime tournoi) et Flohr. 
La rencontre électrique entre Alekhine 
et Capablanca, la première depuis 
neuf ans, a vu la victoire du Cubain.….. 

En 1938, devant le flou des inten- 
tions d'Alekhine, l'initiative est prise 
(en court-circuitant la FIDE) d'organiser 
un tournoi pour désigner son challen- 
ger. La Radiodiffusion hollandaise 
(AVRO) finance l'événement, qui 
réunit Alekhine et ses sept dauphins 
potentiels. Stupéfaction, les deux ben- 
jamins de l'épreuve, l'Estonien Paul 
Kérès et l'Américain Reuben Fine, 
s'imposent! Suivent dans l'ordre 
Botvinnik, Alekhine, Euwe, Reshevsky, 
Capablanca (qui commence à souffrir 
d'hypertension) et Flohr. 

1939. Alors qu'à Buenos Aires se 
déroulent les Championnats du 
monde des équipes nationales (appe- 
lés aussi Olympiades), la Deuxième 
Guerre mondiale se déclare. 


Fou. 
Jeu français, 

« Régence », 
buis, XIN° siècle. 
(Coll, Galerie 

« 13, rue Jacob», 
Paris.) 
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Les rivalités 
contemporaines 


(de 1939 à nos jours) 


Les champions soviétiques règnent en maîtres quand arrive 
l'Américain Bobby Fischer, ouvrant l'ère des affrontements 
entre les supergrands. Puis deux Russes, les « 2 K » 
dominent la scène mondiale. 


près les cinq années de guerre, le 
monde des échecs tente, lui 
aussi, de cicatriser ses plaies. Capa- 
blanca est mort d'une crise cardiaque 
en 1942, au Manhattan Chess Club, 
en regardant une partie, En 1946, 
Alekhine, toujours champion du monde 
en titre, se trouve en exil au Portugal. 
Durant la guerre, il a participé à des 
tournois organisés en Allemagne et, 
circonstance aggravante, a écrit des 
articles antisémites. Malgré sa mise 
en quarantaine, il reçoit de Botvinnik 
un défi pour un match, avec le titre 
de champion du monde en jeu. Ses 
espoirs de retour à la compétition s'ar- 
rêéteront là, dans un hôtel d'Estoril, où 
il décède le mois suivant, étouffé par 
un morceau de viande, son échiquier 
de poche posé devant lui. La place de 
champion du monde est donc libre. 
Dès 1946, les tensions politiques 
sur l'échiquier international vont exa- 
cerber les rivalités entre champions 
qui ont de tout temps essayé d'imposer 
leur loi dans l'organisation des compé- 
titions. Tenant compte de certaines de 
leurs demandes, la Fédération interna- 
tionale organise désormais le parcours 
des combattants. Elle traverse avec 
témérité l'époque de la guerre froide, 
parvenant à organiser régulièrement 
les tournois et les Championnats du 
monde. Mais son autorité sera mise en 


doute à partir de 1993 par une fédéra- 
tion de joueurs professionnels qui 
décide d'organiser son propre Cham- 
pionnat du monde. 


L'hégémonie 
soviétique 


En Russie, l'engouement pour le jeu 
n'a cessé de se développer depuis 
Tchigorine. Le pouvoir communiste à 
même fait officiellement du jeu 
d'échecs en 1924 « un moyen d'éduca- 
tion et de relèvement culturel des 
masses», Les usines possèdent leur 
club d'échecs, les maisons des pion- 
niers, leur professeur chargé d'ensei- 
gner le jeu, éventuellement de détecter 
des talents, etc, Un quart de siècle plus 
tard, les joueurs soviétiques n'ont plus 
d'adversaires à leur mesure, 


Le règne de Botvinnik 


Face à la vacance du trône de cham- 
pion du monde, la FIDE décide d'orga- 
niser un match-tournoi avec les six 
meilleurs joueurs du monde, titre en 
jeu. Elle invite Botvinnik (URSS), dont 
les résultats de ces dernières années 
sont les plus probants, Euwe, le cham- 
pion du monde 1935-1937, Smyslov 


LES RIVALITÉS CONTEMPORAINES 


(URSS), Reshevsky (plusieurs fois 
champion des États-Unis), Kérès (URSS) 
et Fine (États-Unis), les deux vainqueurs 
du tournoi d'AVRO 1938. Ce dernier, 
sur le point d'obtenir son diplôme de 
psychiatre, décline l'invitation. 
Chaque joueur dispute 5 parties 
contre les quatre autres. Le tournoi se 
déroule en deux phases, en mars à 
La Haye, puis en avril à Moscou. Avec 
14 points sur 20 possibles, Mikhaïl 
Botvinnik devance nettement ses 
quatre adversaires. La FIDE ceint 
Botvinnik, trente-sept ans, de la cou- 
ronne de lauriers de champion du 
monde (le cinquième de l’histoire). 


La nouvelle organisation des Cham- 
pionnats. La FIDE annonce le règlement 
auquel il faudra désormais se plier : 

- La finale du Championnat du monde 
aura lieu tous les trois ans entre le 
tenant du titre et son challenger, qua- 
lifié officiellement. 

- Elle se déroulera au meilleur des 
24 parties à la cadence de 3 parties par 
semaine. Une victoire rapporte un 
point, une partie nulle un demi-point, 
et une défaite zéro. Le rythme de 
réflexion par joueur sera de 2h30 
pour effectuer 40 coups. Si, au bout de 
5 heures de jeu, la partie n’est pas ter- 
minée, elle est ajoumée au lendemain, 
pour une séance maximum de 4 heures, 
et se dispute à la cadence de 16 coups 
à l’heure. Au besoin, elle pourra encore 
être ajournée plusieurs fois. 

- En cas d'égalité, 12 points partout, le 
champion du monde garde son titre: 

- En cas de victoire du challenger, le 
champion déchu a le droit à un match- 
revanche dans un délai de un an. 

- Le challenger officiellement désigné 
est le vainqueur du tournoi des 
Candidats, pour lequel les compéti- 
teurs se sont qualifiés lors de tournois 
interzonaux, eux-mêmes constitués 
des joueurs qualifiés lors des tournois 
zonaux (répartis géographiquement) 
dont les participants sont désignés par 


les différentes fédérations nationales. 
Le parcours du combattant est tracé ! 


L'affrontement Botvinnik-Bronstein. 
Le processus de désignation du chal- 
lenger de Botvinnik commence en 
1948, quelques mois après le couron- 
nement de ce dernier. Ils sont vingt 
prétendants lors du premier tournoi 
interzonal, disputé à Saltsjôbaden, 
près de Stockholm, à se battre pour 
dix places. Le contingent d’URSS, 
limité à six membres par la FIDE, a vu 
cinq d’entre eux se qualifier. 

Le tournoi des Candidats, dernière 
étape pour désigner le challenger de 
Botvinnik, se joue deux ans plus tard, 
en 1950, dans une île du Danube, près 
de Budapest. Le Moscovite David 
Bronstein, vingt-sept ans, termine 
premier et devient le challenger offi- 
ciel de Botvinnik. 

Quand commence à Moscou, le 
16 mars 1951, la finale du Championnat 
du monde, les pronostics sont parta- 
gés. Voilà trois ans que Botvinnik a 
conquis le titre, période qu'il a consa- 
crée à réussir son doctorat d'ingénieur 
en électricité. Son manque d’entraine- 
ment se fait sentir au début du match : 
les 4 premières parties sont nulles, puis 
il perd la cinquième. En face, Bronstein 
offre une opposition contrastée. Il com- 
bat le jeu « travaillé », qui se veut scien- 
tifique, du champion en titre par un 
style plus baroque. Botvinnik doit 
aussi composer avec tous les imprévus 
des ouvertures du rusé Bronstein. 

À deux parties de l'issue, le cham- 
pion est mené d’un point. Tout se 
joue dans la vingt-troisième partie. 
Le jeu semble confortable pour 
Bronstein jusqu’à ce qu’il pèche par 
gourmandise : pour gagner un pion, 
il gâche une belle harmonie et perd. 
Le match se termine sur le score égal 
de 12 points chacun et, comme prévu 
par le tout nouveau règlement de la 
FIDE, Botvinnik garde son titre pour 
trois nouvelles années. 
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Botvinnik contre Smyslov. La lutte 
pour se hisser vers Botvinnik impose 
une sélection sans merci. À l'issue du 
tournoi interzonal, ce sont quatre 
Soviétiques, Kotov, Petrossian, Taïma- 
nov et Geller, qui détiennent les qua- 
tre premières places. Désireuse 
d'amoindrir cette hégémonie sovié- 


tique, la FIDE décide d'élargir aux 


quatre ex aequo suivants les places 
qualificatives pour le tournoi des 
Candidats qui se déroule à Zurich, en 
1953. Mais, en dépit de la présence du 
Yougoslave Gligoric, du Suédois 
Stahlberg et du Hongrois Szabo, on 
assiste malgré tout à un combat soviéto- 
soviétique pour l'unique place de chal- 
lenger. C'est Vassili Smyslov, trente- 
deux ans, qui la décroche, nettement. 
À Moscou, en mars 1954, Mikhaïl 
Botvinnik défend sa couronne pour la 
deuxième fois. Il a retenu la leçon et 
s’est entraîné dans des tournois lors de 
ses trois ans de règne. Mais le style de 
l'adversaire auquel il est confronté est 
totalement différent. D'un puncheur, 
il passe à un technicien. Contraire- 
ment à Bronstein, Smyslov ne craint 
pas la clarification du jeu et les parties- 
marathons. Son sens artistique s'ex- 
prime au mieux sur l'échiquier dégagé 
des fins de parties. À mi-parcours, le 
score est égal, puis Botvinnik prend 
2 points d'avance. Sans se démoraliser, 
Smyslov s'accroche et remporte les 
vingtième et vingt-troisième parties. 
Une fois encore, Botvinnik joue son 
titre dans l'ultime partie. Une nulle lui 
suffit. Smyslov, obligé de gagner, 
prend des risques inconsidérés et va 
perdre, tandis que Botvinnik choisit la 
sûreté en proposant la nullité. Le 
match se termine ainsi à 12 points par- 
tout et Botvinnik conserve son titre. 
Comme pour devancer les critiques sur 
ce procédé, il déclare sans ambages : 
« Je suis le premier parmi mes égaux ! » 
Smyslov remporte à nouveau aisé- 
ment le tournoi des Candidats qui a 
lieu, en 1956, à Amsterdam et rede- 


vient challenger. C'est donc à un 
deuxième duel Botvinnik-Smyslov en 
finale du Championnat du monde 
qu’assiste, en mars 1957, le public 
moscovite. Les deux compères n’igno- 
rent plus rien du style de l'adversaire, 
et le côté psychologique de la lutte 
devient primordial. Vainqueur de la 
première partie, Smyslov acquiert une 
confiance déterminante pour la suite. 
Il fait toute la course en tête et le 
match s'arrête dès la vingt-deuxième 
partie. Avec ses 3 points d'avance, il ne 
peut plus être rejoint. Vassili Smyslov, 
trente-six ans, devient champion du 
monde, septième de la liste. 

Botvinnik a fait valoir son droit au 
match-revanche. Un an durant, il a 
fourbi ses armes et, d'entrée, cela paie. 
Le 4 mars 1958, sur la scène d'un grand 
théâtre de Moscou, il surprend Smyslov 
en employant la défense Caro-Kann. 
Tout est quasiment joué après les trois 
premières parties, remportées par 
Botvinnik. Le 19 mai, Folke Rogard, 
président de la FIDE, le couronne une 
nouvelle Fois. 


L'apparition de nouveaux talents. En 
août 1958, la station balnéaire slovène 
de Portoroz organise le tournoi inter- 
zonal. Tous les regards sont braqués 
sur Robert James, dit « Bobby », Fischer, 
gamin de quinze ans qui fait preuve 
d'une assurance incroyable parmi ces 
messieurs à l'air austère. Vainqueur, 
l'année précédente, du Championnat 
des États-Unis, il se qualifie à présent 
en terminant cinquième. Un autre 
jeune, Mikhaïl Tal, Soviétique d’ori- 
gine lettonne, l'emporte, alors que 
Bronstein se fait éliminer. 

Devant l'engouement pour le jeu 
d'échecs en Yougoslavie, la FIDE 
désigne les villes de Bled, Zagreb et 
Belgrade pour accueillir le tournoi des 
Candidats de 1959, La place convoitée 
va à Mikhaïl Tal, dont le jeu Ham- 
boyant a ébloui les yeux des amateurs. 
Fischer termine cinquième. 


« Le roi joue aux échecs avec un garde national s. Gravure française, XVur siècle. 


(B. N. FE, Paris.) 
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La finale du Championnat du 
monde 1960 a lieu à Moscou. Le duel 
Botvinnik-Tal commence sans déce- 
voir. Finie la litanie des parties nulles ! 
Le tenant du titre fait face à un adver- 
saire prêt à tout pour attaquer : SaCri- 
fices, risques pour son propre Roi, etc. 
La première partie, embrouillée à sou- 


“hait, l'illustre : 


Blancs : Tal ; noirs : Botvinnik 
Défense Française 

Le4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Fb4 4.e5 ç5 523 
Exc3+ 6.bxc3 De7 7.Dg4 5 8.Dg3 Ce7 
9.Dxg7 Tg8 10.Dxh7 cxd4 


11.Rd11? Fd7 12.Dh5+ Cg6 13.Ce2 d3 
I.cxd3 Fad+ 15.Rel DxeS 16.Fg5 Ccé 
17.d4 De7 18.h4 e5 19.Th3 DF7 20.dxe5 
CexeS 21.Te3 Rd7 22.Tb1 b6 23.CH4 
TaeB 24,Tb4 Fcé 25.Dd1! Cxf4 26.Txf4 
Cg6 27.Td4 Txe3+ 28.fxe3 Re7 29.c4l 
dxc4 30.Fxc4 Dg7 31.Fxg8 Dxg8 32.h5... 
Les noirs abandonnent. 

Rarement bousculé ainsi, Botvinnik 
perd sa lucidité et se Fait dominer. Il 
s'incline avec 4 points de retard. 
Mikhaïl Tal, vingt-quatre ans, est 
déclaré champion du monde, le hui- 
tième et le plus jeune de l’histoire. 


neue anna 


Les tournois se multiplient de par le 
monde. L'URSS en organise peu mais 
envoie ses meilleurs joueurs batailler à 
l'Ouest. Le Comité des sports sovié- 
tique, comme il le fait avec ses autres 


sportifs d'élite, organise leurs déplace- 
ments et ne leur laisse qu'un pourcen- 
tage des prix qu'ils remportent. Ainsi 
en est-il pour Mikhaïl Tal, qui justifie 
pleinement son nouveau rang de 
champion du monde en gagnant les 
tournois de Stockholm et de Bled. 


Tal contre Botvinnik. 16 mars 1961, 
Moscou. Le match-revanche Tal- 
Botvinnik surprend. On donnait 
Botvinnik sur le déclin, mais, rajeuni 
psychologiquement par son rôle de 
challenger, il fait une démonstration 
de force et submerge Tal par 10 vic- 
toires à 5 dans un match mouvementé 
(seulement 6 nulles). 

La septième partie est caractéris- 
tique de la domination de Botvinnik, 
sur les plans stratégique et tactique : 
Blancs : Botvinnik ; noirs : Tal 
Défense Nimzo-Indienne. Variante Sämisch 
Lc4 Cf6 2.Cc3 e6 3.d4 Fb4 4.23 Fxc3+ 
5.bxc3 b6 6.53 Fa6 7.e4 d5 B.cxd5 Fxfl 
JRxfl exd5 10.Fg5 h6 11.Da4+ cé 
12.Fh4! dxe4 13.Tel g5 14F82 De7 
15.Ce2 b5 16.Dc2 Dxa3 17.h4 gxh4 
18.Fxh4 Chd7 19.Cg3 0-0-0 20.Cxe4 
TheB 21.RP2! Cxe4+ 22.fxe4 F6 23.Tal 
De7 24.Txa7 Dxe4 25.Dxe4 Txe4 
26.Ta8+ Cb8 27.Fe8 Rb7 28.Thal TcB 
29,T8a7+! Rb6 30.Fxb8 b4 31.Fd6 bxc3 
32.Fc5+ Rb5 88.T1a4 Abandon. 


L'ascension de Petrossian. À l'écoute 
des critiques qui trouvent que le règle- 
ment fait la part trop belle au cham- 
pion en titre, la FIDE décide quelque 
temps plus tard d'abolir le droit au 
match-revanche. 

De son côté, Bobby Fischer pour- 
suit sa montée prodigieuse. À dix-neuf 
ans, il domine le tournoi interzonal de 
Stockholm (1962). Suit, la même année, 
le tournoi des Candidats, qui a lieu à 
Curaçao. Le monde occidental a les 
yeux braqués sur le jeune Américain, 
mais, nerveux, celui-ci démarre mal le 
tournoi. Exaspéré de voir les cinq 
Soviétiques en lice (sur huit joueurs au 
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total) faire une sorte de jeu d'équipe 
en se ménageant des journées de 
repos par des nulles convenues à 
l'avance, Bobby Fischer lâche : « Ils tri- 
chent ! » et il décide de boycotter les 
compétitions organisées par la FIDE. 
La victoire revient à Petrossian, devant 
le pauvre Kérès qui, depuis trente ans, 
échoue aux portes de la finale. 

Vient le jour de la finale: 22 mars 
1963, à Moscou. Botvinnik affronte un 
challenger d’un style inédit. Tigran Pe- 
trossian, trente-quatre ans, Arménien 
d'origine, est un stratège prudent. 
« Ceux qui misent sur le hasard feraient 
mieux de jouer aux cartes ou à la rou- 
lette », assène-t-il quand on lui reproche 
son manque d’audace. La première moi- 
tié du match, âpre, connaît l'équilibre. 
Puis la lassitude gagne le beaucoup 
moins jeune Botvinnik (il a cinquante- 
deux ans). Il perd 3 parties presque à la 
file. Le 20 mai 1963, Tigran Petrossian, 
ovationné par toute l'Arménie, est pro- 
clamé champion du monde. 

Mikhaïl Botvinnik, champion em- 
blématique de l'URSS, qui a régné 
pendant quinze ans sur le monde des 
échecs, et qui n'a plus le droit au 
match-revanche, perd dès lors sa rage 
de combattre. Il renoncera à lutter 
pour reprendre son titre. 


L'apparition de Spassky. En 1964, le 
tournoi interzonal donne quatre vain- 
queurs: trois Soviétiques, Smyslov, 
Spassky et Tal, et le Danois Bent 
Larsen, dont le style étrange n'est pas 
sans rappeler celui d'Aaron Nimzo- 
witsch, son illustre compatriote. Stein 
et Bronstein, victimes du « quota » de 
Soviétiques, doivent laisser les places 
qualificatives à leurs suivants, Borislav 
Ivkov (Yougoslavie) et Lajos Portisch 
(Hongrie). 

Se rangeant aux critiques de 
Fischer, la FIDE décide de supprimer 
le tournoi des Candidats et d'organiser 
des matchs des Candidats. Disputés 
au meilleur des 10 parties, les quarts de 


finale donnent les victoires de Geller 
sur Smyslov, de Tal sur Portisch, de 
Larsen sur Ivkov et de Spassky sur 
Kérès. Boris Spassky, vingt-neuf ans, 
en battant ensuite Geller, puis Tal en 
finale (sur 12 parties), devient le chal- 
lenger de Petrossian. 

Désireux de revenir à la compéti- 
tion, Bobby Fischer accepte une invi- 
tation de La Havane. Mais nous 
sommes en 1965 et le boycott améri- 
cain de Cuba lui interdit de s'y rendre. 
Après accord des autres participants, il 
est décidé de faire jouer Fischer depuis 
New York, par télex ! L'« absent » ter- 
mine deuxième, derrière Smyslov. 


Petrossian contre Spassky. Le 16 avril 
1966, à Moscou, Petrossian défend 
son titre face à Boris Spassky. Pour 
celui que l’on surnomme «le tigre », 
tant son jeu est fait de feintes somno- 
lences, préludes à des coups de pattes 
aussi félins que meurtriers, les trois 
ans de règne n'ont pas été éblouis- 
sants. Sur les sept tournois disputés, il 
n'en a gagné que deux. Ses défaites 
sont rarissimes, mais le nombre de ses 
parties nulles (souvent en peu de 
coups), dues à sa prudence, est trop 
important. Face à lui, Boris Spassky 
fait montre de plus d'audace, sans aller 
jusqu'à la témérité d'un Mikhaïl Tal. 
Crispant, le match débute par 6 nulles. 
Puis Petrossian, déployant son génie 
stratégique, produit un chef-d'œuvre 
typique de son style : 
Blancs : Spassky ; noirs : Petrossian 
Septième partie du match 
Partie du pion Dame. Anaque Torre 
1.d4 Cf6 2.CB3 e6 3.Fg5 d5 4.Cbd2 
Fe7 5.e3 Cbd7 6.Fd8 c5 7.c3 b6 8.0-0 
Fb7 9.Ce5 Cxe5 10.dxe5 Cd7 11.FF4 
De7 12.CF3 h6 13.b4 g5! 14.Fg3 h5 
15.h4 gxh4 16.Ff4 0-0-0 17.a4 c4l 
18.Fe2 a6 19.Rh1 Tdg8 20.Tg1 Tg4 
21.Dd2 Thg8 22.45 b5 23.Tadi Ff8 
24.Ch2 Cxe5!l 25.Cxg4 hxg4 26.e4 
Fd6 27.De3 Cd7 28.Fxd6 Dxd6 
29.Td4 e5 30.Td2 F5! 31.exd5 F4 
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82.De4 Cf6 33.DF5+ Rb8 34.F3 Fc8 
85.Db1 g3 36.Tei h3 37.Ff1 Th8 
88,gxh8 Fxh3 39.Rg1 Fxfl 40.Rxf1 e4 
41.Dd1 Cg4l! 42.Fxg4 F3 43.Te2 fxg2+ 
44, Les blancs abandonnent. 
Résistant aux assauts jusqu’à la der- 
nière partie, l'Arménien s'imposera, 
conservant son titre pour trois ans. 


Le bref retour de Fischer. Bobby Fischer 
est à nouveau dans l'arène internatio- 
nale. En 1967, il accepte de participer 
au tournoi interzonal, organisé à 
Sousse (Tunisie). Il s'y est qualifié en 
remportant le Championnat des États- 
Unis. Le grand retour de l'Américain 
ne déçoit pas: il écrase tout sur son 
passage et, après 10 rondes, il est lar- 
gement en tête. Mais arrive l'incident. 
Pour rattraper le retard de l'Américain, 
dû à son respect du sabbat, les organi- 
sateurs tunisiens veulent le faire jouer 
quatre jours de suite, sans repos. 
S'estimant lésé, Fischer fait ses valises 
et s'exclut de la course au titre ! 


La victoire de Spassky. Durant l'an- 
née 1968, Boris Spassky écarte suc- 
cessivement de sa route Geller, 
Larsen et Kortchnoï, et devient une 
nouvelle fois challenger pour le titre 
mondial. Il a prouvé sa faculté à 
changer de style à chaque adver- 
saire et il s'est imposé avec une 
facilité imprévue. 
Pour tenter de renverser Petros- 
sian de son piédestal, il revient 
à la charge en avril 1969, à 
Moscou. Il est le favori des 
pronostiqueurs, mais, péchant 
par excès d'optimisme, il perd 
la première partie. À la sur- 
prise générale, il prend encore 
des risques dans les parties sui- 
vantes, même avec les noirs. Et 
ça marche ! Petrossian, surpris, 
joue trop passivement et perd 
son avance. Puis Spassky 
montre tout son talent dans la 
cinquième partie : 


Blancs : Spassky ; noirs : Petrossian 
Cinquième partie du match 
Défense semi-Tarrasch 
1c4 C6 2.Cc3 e6 3.CB d5 4.d4 e5 
5.cxd5 Cxd5 6.64 Cxc3 7.bxc3 cxd4 
8.cxd4 Fb4+ 9.Fd2 Fxd2+ 10.Dxd2 0-0 
11.Fc4 Ccé 120-0 b6 13.Tad1l Fb7 
14. Tfei Tc8 15,45! exd5 16.Fxd5 Caÿ 
17.D4 De7 18.D5 Fxd5 19.exd5 De2 
20.DF4! Dxa2 21.46 Ted8 2247 Dec 
23.D5 h6 24 Tei Da6 25 Te7 b5 26. Cd4 
Db6 27.Tc8 Cb7 28.Cc6 Cdé6 29.Cxd8l! 
Cxf5 30.Cc6... Les noirs abandonnent. 
À trente-deux ans, Spassky devient 
le dixième champion du monde. 


L'affrontement 
des supergrands 


Depuis presque un quart de siècle, les 
Soviétiques dominent le monde des 
échecs. L'URSS y a mis tout son poids 
politique, structurant au mieux les 
compétitions et la recherche des 
jeunes talents, de Leningrad à 
Vladivostok. Champion du monde 
depuis 1948, le « patriarche » Mikhaïl 
Botvinnik a cédé la couronne à Tigran 
Petrossian, lequel a été battu à son 
tour par Boris Spassky. Mais voici l'ir- 
ruption, dans le jardin des Soviétiques, 
d'un jeune Américain de Brooklyn, 
Bobby Fischer, qui vient de gagner sa 
place de challenger pour le titre. 


L'ascension de Fischer 


En mars 1970, la FIDE, sous la hou- 
lette de Max Euwe, son nouveau pré- 
sident, organise à Belgrade un match 
« URSS contre reste du monde ». Les 
dix Soviétiques sont, dans l'ordre 
des échiquiers, Spassky, Petrossian, 
Kortchnoï, Polougaïevski, Geller, 
Smyslov, Taïmanov, Botvinnik (qui 
prendra sa retraite définitive cette 
même année), Tal et Kérès. Ils jouent 
chacun 4 parties contre respective- 
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ment Larsen (qui, avec ses brillants 
résultats récents, à réclamé l'échiquier 
n° 1 primitivement attribué à Fischer), 
Fischer, Portisch, Hort, Gligoric, 
Reshevsky, Uhlmann, Matanovic, 
Najdorf et Ivkov. Sur les 40 parties, les 
Soviétiques ne s'imposent que d'un 
point. Bobby Fischer, lui, bat Petros- 
sian par 2 victoires et 2 nulles. 

N'ayant pas disputé le Championnat 
des États-Unis, tournoi zonal, Fischer 
n'est pas qualifié pour le tournoi inter- 
zonal de Palma de Majorque qui se tient 
en septembre 1970. Mais, généreux, Pal 
Benko lui cède sa place. Et là, aux îles 
Baléares, Bobby Fischer se déchaine. 
Sur 23 parties, il marque 18,5 points, ne 
concédant qu'une défaite. 

L'année 1971 est jalonnée par les 
matchs des Candidats. À Vancouver 
(Canada), Bobby Fischer affronte Mark 
Taïmanov en quarts de finale. La 
confrontation est prévue en 10 parties, 
mais elle s'arrête bien avant. Fischer 
mène 6-0 et les 4 dernières n'ont plus 
lieu d’être ! Taïmanov, pianiste concer- 
tiste, est démoralisé et dira simple- 
ment : « Il me reste la musique... » 

Quelques mois plus tard, à Denver, 
Fischer fait face à Larsen. Pour le 
Danois, c'est la même terrible puni- 
tion, 6 défaites, sans une seule nulle ! 
Le monde est stupéfait de tels résul- 
tats, uniques dans la compétition mo- 
derne de haut niveau. 

Buenos Aires, octobre 1971 : enfin la 
montée de Fischer est freinée. Petrossian 
et sa solidité légendaire tiennent en res- 
pect l'impétuosité de l'Américain pen- 
dant 5 parties. Mais l'incertitude s'arrête 
là. Fischer abat ensuite ses murailles et, 
en gagnant par 6,5 à 2,5, devient le 
challenger officiel de Boris Spassky. 


Le Championnat 
de Reykjavik (1972) 
Le premier semestre 1972 est marqué 
par le choix du lieu de l'affrontement 
programmé entre Spassky et Fischer. 


Des préliminaires tumultueux. La FIDE 
et Max Euwe, ne pouvant que consta- 
ter l'incapacité qu'éprouvent la 
Fédération soviétique et Fischer à se 
mettre d'accord, décident de faire 
jouer le match pour moitié à 
Reykjavik, dont le climat convient à 
Spassky, originaire de Leningrad, et 
pour moitié à Belgrade, où Fischer est 
très populaire. Mais l'Américain, qui a 
«remercié» les représentants de la 
Fédération des États-Unis, trop mous 
à son goût dans la négociation, refuse. 
Pire, il provoque, avec ses demandes 
financières en hausse constante, le 
retrait des Yougoslaves. 

Il faut un ultimatum de la FIDE, qui 
menace de transformer le match en 
une nouvelle finale Spassky-Petrossian 
à Moscou, pour faire, semble-t-il, plier 
Fischer. Il accepte Reykjavik. 

La première partie est prévue le 
2 juillet 1972, mais la veille, lors de la 
cérémonie d'ouverture, Fischer n'est 
toujours pas arrivé dans la capitale 
islandaise. On apprend que, de New 
York, il réclame 30 % sur les recettes 
du match (notamment les droits de 
télévision) en plus des 125 000 dollars 
prévus. Devant l'imminence d'un for- 
fait catastrophique, Max Euwe prend 
la liberté de différer le début du match 
de deux jours, en espérant que l'Amé- 
ricain va s'assagir. Un petit miracle se 
produit. Le banquier londonien Jim 
Slater, passionné, rajoute au pot 
50 000 livres en écrivant à Fischer : « Si 
l'argent est le problème, le voici. Main- 
tenant, venez et jouez, jeune homme ! » 

Fischer arrive enfin à Reykjavik le 
4 juillet, juste avant la limite fixée par 
Euwe, mais à ce moment c'est 
Spassky, soutenu par la Fédération 
soviétique, qui refuse de commencer 
le match tant que Fischer ne se sera 
pas excusé publiquement pour avoir 
violé les règles établies! Étrange- 
ment, dès le lendemain, Spassky 
obtient un courrier de Fischer, qui 
s'excuse avec humilité... 
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La bataille contre les caméras de télé- 
vision. Enfin, le 11 juillet dans l’après- 
midi, devant un parterre de journa- 
listes comme jamais un tournoi 
d'échecs n’en a connu, Spassky pousse 
le premier pion. 

La première partie connaît, par 
contraste avec tous ces événements, 
un début très calme. On en est au 
30° coup, dans une fin de partie avec 
Roi, Fou et 6 pions pour chacun. 

À Fischer de jouer. Tous les grands 
maîtres prévoient une nulle, mais 
Fischer veut plus. Il capture un pion, 
au risque de se faire enfermer son Fou. 
Le Russe, d’abord incrédule, saute sur 
l'occasion, fait preuve d'une belle 
technique et remporte cette première 
confrontation. 

« Je ne veux plus de ces caméras de 
télévision pendant la partie. Elles me 
déconcentrent. C'est elles ou moi!» 
annonce alors Fischer aux organisa- 
teurs islandais. Le même Fischer qui, 
précédemment, réclamait 30 % sur les 
droits de ces images ! 

Jeudi 13 juillet, 17 heures. Spassky 
est assis devant les pièces noires. 
L'arbitre, l'Allemand Lothar Schmid, 
déclenche le bouton de l'horloge de 
Fischer puisque l'Américain doit 
conduire les pièces blanches. Mais il 
n'est pas là ; les organisateurs n'ayant 
pas bougé les caméras, il refuse de 
sortir de sa chambre d'hôtel. Au bout 
de trente-cinq minutes d'attente in- 
supportable (le forfait n'est pro- 
noncé par l’arbitre qu'après une heure 
d'absence), Chester Fox, propriétaire 
des droits de télévision, cède et télé- 
phone à Fischer. S'il vient jouer, il 
retirera les caméras. « OK, mais que 
l'arbitre me rende ces trente-cinq 
minutes de réflexion ! » réplique l'Amé- 
ricain. Là, c'en est trop, et Schmid 
annonce : « Spassky 2 — Fischer 0. » 

Le match semble enterré. Le prési- 
dent Richard Nixon a bien envoyé un 
télégramme à Fischer pour le pousser 
à jouer, mais bien peu croient à une 


issue positive. L'Américain a d’ailleurs 
fait part d’une nouvelle revendication : 
il veut que la partie se déroule dans 
une salle derrière l'estrade, isolée des 
spectateurs ! Sans conviction, Schmid 
va voir Spassky, et celui-ci, bon prince, 
accepte. Le champion du monde va 
perdre cette troisième partie, première 
défaite de sa carrière face à Fischer. 
Plus tard, il expliquera pourquoi ce Fut 
le tournant psychologique de l'affron- 
tement : «Je fus victime de l'illusion 
que Fischer voulait quitter le match. 
[...] Donner mon accord pour ce chan- 
gement de lieu injustifié fut une 
grande erreur psychologique. De plus, 
je le ressentis comme le résultat d’une 
influence négative sur ma conscience, 
causée par la dette morale de mon 
point gagné par forfait. » 

Quand Spassky rend les armes à la 
fin de la troisième partie, jouée génia- 
lement par Fischer, il annonce son 
refus de continuer le match dans cette 
petite salle. 


La lutte revient sur l'échiquier. À l'aube 
de la quatrième partie, la crainte règne 
quant à l'attitude de Fischer. L'arbitre 
a réinstallé l'échiquier dans la grande 
salle et la caméra en circuit intérieur 
est prête à tourner. Est-ce le coup de 
fil de Henry Kissinger ? Fischer arrive 
(avec quelques minutes de retard, 
comme à son habitude) et, comme si 
rien ne s'était passé jusque-là, s’assoit 
tranquillement et pousse le pion du 
Roi pour entamer la partie ! Elle se ter- 
minera par la nulle, après une forte 
attaque du Russe. 

Dès le lendemain, Fischer fait 
connaître aux Islandais ses nouvelles 
exigences, détaillées en quatorze 
points! Entre autres, il veut changer 
de chambre d’hôtel, plus d'argent de 
poche quotidien, une Mercedes neuve, 
les cases de l'échiquier plus grandes 
d'environ 5 millimètres, la mise à sa 
disposition d’un court de tennis, l'usage 
exclusif de la piscine de l'hôtel, etc. La 
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crainte d’une interruption du match 
semble malgré tout évanouie, d'autant 
plus que Fischer profite d'une énorme 
erreur défensive de Spassky dans la cin- 
quième partie pour égaliser au score. 

L'affrontement suivant est histo- 
rique. Fischer surprend complètement 
Spassky en abandonnant la poussée 
du pion du Roi au premier coup, et 
produit un chef-d'œuvre dans un style 
simple et énergique : 

Blancs : Fischer ; noirs : Spassky 
Sixième partie du match 

Gambit de la Dame. Variante Tartacover 
1.c4 e6 2.CFB d5 3.d4 Cf6 4.Cc3 Fe7 
5.Fg5 0-0 6.e3 h6 7.Fh4 b6 B.cxd5 Cxd5 
9.Fxe7 Dxe7 10.Cxd5 exd5 11.Tc1 Fe6 
12.Da4 c5 13.Da3 Tc8 14.Fb5! a6 
15.dxc5 bxc5 16.0-0 Ta7 17.Fe2 Cd7 
18.Cd4 DF8 19.Cxe6 Fxe6 20.e4! d4 
21.f4! De7 22.5 Tb8 28.Fc4 Rh8 
24.Dh3! CF8 25.b3 a5 26.F5 exf5 27.Txf5 
Ch7 28.Tcf1 Dd8 29.Dg3 Te7 30.h4 
Tbb7 31.66 Tbc7 32.De5 De8 33.24 Dd8 
34.T182 Des 35.T2f3 Dd8 36.Fd3 De8 
37.De4 CF6 38.Txf6l! gxf6 39. Txf6 Rg8 
40.Fc4 Rh8 41.Df4. Les noirs abandonnent. 

Spassky est dominé dans le jeu et, 
fatigué, perd encore les parties 8 et 10. 
Le temps de repos autorisé qu'il s'ac- 
corde alors va lui être bénéfique puis- 
qu'il remporte brillamment la onzième 
partie avec les pièces blanches. 

Fischer renouvelle ses revendica- 
tions. Il a déjà fait évacuer les deux 
premières rangées de spectateurs et 
réclame à présent le vide jusqu'au sep- 
tième rang. Il exige aussi l'interdiction 
du hall aux enfants avec des bonbons 
à cause du bruit des emballages. 


La victoire de Fischer. Dans la trei- 
zième partie, l'Américain surprend à 
nouveau tous les observateurs, Spassky 
le premier, en employant la rare 
défense Alekhine. Il s'ensuit une partie 
baroque, pleine de rebondissements, 
où Spassky finit par craquer. Après sa 
défaite, il restera assis de longues 
minutes, comme sonné. 


Le clan soviétique s'interroge alors 
sur la cause de la méforme de Spassky 
et émet l'hypothèse qu'une « substance 
extérieure» ait pu l'influencer. Il 
réclame une « dissection » de son fau- 
teuil, ainsi que celle de la lampe au-des- 
sus de l’échiquier ! Selon le rapport offi- 
ciel, on y trouva deux mouches mortes. 

À défaut d’un réel suspense, un 
certain équilibre s'établit sur l'échi- 
quier et les 7 parties suivantes se ter- 
minent par la nulle. Enfin, le 15 juillet 
1972, Robert James Fischer, vingt- 
neuf ans, devient champion du monde, 
onzième du nom. 


Une décennie 
troublée 


La FIDE affirme son autorité dans des 
circonstances particulièrement diffi- 
ciles. Elle refuse en 1975 les conditions 
imposées par Fischer et proclame 
Karpov, son challenger, champion du 
monde. Elle doit ensuite arbitrer le 
conflit rocambolesque entre le dissi- 
dent Kortchnoï, qui est passé à l'Ouest, 
et le Soviétique Karpov. Ainsi les ten- 
sions politiques mènent-elles à des af- 
frontements échiquéens dans lesquels 
interviennent d'étranges personnages. 


La riposte soviétique 
Moscou a très mal pris la perte de la 
couronne mondiale au profit d'un fils 
du capitalisme. Les critiques n'ont pas 
manqué de pleuvoir sur Spassky, 
traité de « bon vivant paresseux ». On 
ne lui transmet plus les invitations en 
Occident. Il ne trouve alors qu’une 
bonne manière de répondre : gagner le 
Championnat d'URSS ! 

Pour le cycle de qualification au 
Championnat du monde 1975, la FIDE 
a changé les règlements du tournoi 
interzonal. Il est désormais divisé en 
2 tournois, qualifiant chacun 3 joueurs. 


le 
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En 1973, à Leningrad, Kortchnoï, 
Robert Byme (États-Unis) et Anatoli 
Karpov (URSS), champion du monde 
junior en 1969, franchissent l'obstacle, 
tandis qu'à Petropolis (Brésil), 
Henrique Mecking, Lev Polougaïevski 
et Lajos Portisch ont le même bonheur. 
. Les demi-finales des matchs des 
Candidats produisent des rencontres 
explosives. Petrossian et Kortchnoï, qui 
se détestent cordialement, en seraient 
venus aux mains. Si la victoire est fina- 
lement allée à Kortchnoï, c'est après 
l'abandon avant terme de Petrossian 
pour raisons de santé. Dans l'autre 
demi-finale, Spassky affronte Karpov, 
qui n'a que vingt-deux ans. L'ex-cham- 
pion du monde, donné favori, gagne la 
première partie, mais se fait ensuite 
largement dominer par le plus grand 
espoir soviétique. 


En octobre 1974, la Finale des Can- 
didats, à Leningrad, oppose Viktor 
Kortchnoï à Anatoli Karpov. Le ga- 
gnant sera le premier à remporter 
5 victoires ou, à défaut, celui qui 
mène après 24 parties. Les senti- 
ments sont partagés. Viktor Kortch- 
noi, quarante-trois ans, surnommé le 
+ vieux lion », a beaucoup de suppor- 
ters, même s'ils savent que face à 
Bobby Fischer il n'a aucune chance. 
Kortchnoï, avec son franc-parler, l'a 
d'ailleurs affirmé, au grand dam des 
autorités : « Les victoires de Fischer 
montrent tout simplement qu'il est 
le plus fort. » En revanche, on prédit 
un avenir radieux à Karpov, jeune 
homme aussi talentueux que son 
physique est frêle, découvert et en- 
traîné par Botvinnik depuis ses plus 
jeunes années. 


Tournoi interzonal de Leningrad 1973 
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Après 18 parties, la messe semble 
dite. Karpov mène 3 victoires à 0. Mais 
Kortchnoï, imprévisible, reprend espoir 
en gagnant les dix-neuvième et vingt et 
unièrmne. Il faut alors tout le talent de 
Karpov pour savoir, malgré une fatigue 
évidente (très amaigri, il pèse alors 
moins de 50 kg), garder son sang-froid 
et obtenir les 3 nulles suffisantes pour 
se hisser en finale face à Fischer. 


Karpov, 
champion du monde 


Fischer n'a plus joué depuis sa vic- 
toire de Reykjavik. Resté reclus en 
Californie, il a mème refusé de gros 
contrats publicitaires. Il sort de son 
mutisme pour envoyer à la Fédération 
internationale une liste de demandes 
concernant la finale à venir face à 
Karpov. Il veut que la FIDE déclare 
illimité le match prévu au premier 
vainqueur de 10 parties, et revienne 
sur sa décision de le borner à 36 par- 
ties. Mais, détail crucial, il exige qu'en 
cas d'égalité à 9-9 le match s'arrête, le 
tenant du titre conservant son bien. 

En mars 1975, la FIDE tient un 
congrès extraordinaire pour statuer sur 
les exigences de Fischer. Par 34 voix 
contre 32, ses demandes de modifica- 
tion sont rejetées et le président Max 
Euwe donne à Fischer jusqu'au 1° avril 
pour accepter les règles de la FIDE. 

Le 24 avril 1975, Max Euwe, pre- 
nant acte du forfait de Fischer, pro- 
clame Anatoli Karpov, vingt-quatre 
ans, champion du monde. 


Les confrontations 
Karpov-Kortchnoï 


Ayant acquis son titre sans com- 
battre, Karpov va vouloir prouver sa 
force dans les tournois internatio- 
naux. Dans son style feutré, main de 
fer dans un gant de velours, il dépas- 
sera, avec les années, la centaine de 
premiers prix. 


Les assauts du dissident. En 
juillet 1976, Viktor Kortchnoï, 
en proie à l'hostilité des au- 
torités échiquéennes de son 
pays, se réfugie dans un com- 
missariat d'Amsterdam et 
demande l'asile politique 
aux Pays-Bas. Il reçoit 
alors un télégramme de 
soutien inattendu : 
«Cher Viktor. Félici- 
tations pour votre 
décision correcte et 
bonne chance pour 
votre nouvelle vie. Salu- 
tations. Bobby Fischer. » 

Les matchs des Candidats com- 
mencent en 1977. Kortchnoï et Fischer 
sont qualifiés d'office. Mais ce dernier 
reste muré dans le silence. La FIDE le 
remplace par... Boris Spassky. 

Comme revigoré par son passage à 
l'Ouest, Kortchnoï fait merveille dans 
ce cycle éliminatoire, battant à la file 
Petrossian, Polougaïevski et Spassky 
avec des scores très nets, mais dans 
une ambiance politiquement très 
lourde. Les revues d'échecs soviétiques 
trouvent même le moyen de faire des 
reportages sur ces matchs sans même 
écrire le nom de Kortchnoï ! 


bois peint 
XX siècle 


L'organisation de la finale. La finale 
Karpov-Kortchnoï a lieu à Baguio 
City (Philippines) le 18 juillet 1978. Le 
règlement est similaire à celui qui 
régissait la finale de Buenos Aires 
1927 entre Capablanca et Alekhine. 
Le vainqueur sera le premier à rem- 
porter 6 victoires dans un nombre illi- 
mité de parties. 

Les Soviétiques ont compris la leçon 
de 1972 et rien n'a été laissé au ha- 
sard. La délégation autour de Karpov 
comporte douze personnes : les grands 
maîtres Igor Zaïtsev et Youri Balachov, 
un médecin, un masseur, un psycho- 
logue, le correspondant de l'agence 
Tass, un cuisinier, deux interprètes, 
deux gardes du corps, tous dirigés par 


Pion. 
Jeu russe, 
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Victor Batourinski, un ancien colonel 
de la justice militaire qui fait office de 
chef de délégation. 

Après 2 nulles, l'ambiance est assez 
électrique pour que, voyant Karpov se 
faire servir un yaourt au cours de la 
troisième partie, la délégation de 
Kortchnoï émette une protestation. 
Selon eux, ce geste pourrait cacher un 
message codé, comme : « Propose la 
nulle !» si le yaourt est aux myrtilles, 
ou « Continue l'attaque ! » si le yaourt 
est à l'abricot.. Lothar Schmid, l’ar- 
bitre qui avait déjà fort souffert à 
Reykjavik, prend la chose très au 
sérieux et impose aux Soviétiques 
d'apporter le yaourt à une heure fixe, 
et toujours au même parfum ! 


Paranoïa et incidents. Kortchnoï man- 
que ensuite une occasion facile de ga- 
gner la longue (ajournée par deux fois) 
et épuisante cinquième partie. Énervé, 
il déclare à l'arbitre que la présence du 
psychologue de Karpov, le docteur 
Vladimir Zoukhar, le dérange. Celui- 
ci, théoriquement chargé de « soute- 
nir » Karpov, est placé au premier rang 
des spectateurs et fixe Kortchnoï de 
son regard pénétrant. À nouveau 
Schmid retient la requête et demande 
à Zoukhar de reculer vers le fond de la 
salle pour la suite du match. 

Après 12 parties, le score est de une 
victoire chacun. Puis vient la soirée du 
dimanche 20 août, noire pour 
Kortchnoï. L'apatride (il obtiendra la 
nationalité suisse quelques années 
plus tard) doit s'incliner dans les fins 
des parties 13 et 14, disputées à la 
suite dans la même séance de jeu : 3-1 
pour Karpov. 

Au début de la dix-septième partie, 
on est toujours en pleine paranoïa et 
un nouvel incident éclate. Kortchnoï 
aperçoit Zoukhar installé au premier 
rang. Le dissident s'emporte : « Sortez- 
le de là ou je m'en charge ! » crie-t-il à 
Schmid. L'arbitre fait alors évacuer les 
six premières rangées et Zoukhar 


s'installe sur la septième... Hélas pour 
Kortchnoiï, cette petite satisfaction ne 
lui sera d'aucune aide. Pressé par le 
temps dans une position favorable, il 
commet une énorme faute qui permet 
à Karpov de faire mat : 4-1. 

Une présence insolite marque le 
début de la dix-neuvième partie, Dans 
les travées, deux yogis, les bras croi- 
sés, dans la position du lotus, fixent le 
docteur Zoukhar! Anticommunistes 
et admirateurs de Kortchnoiï, ils sont 
venus soutenir le dissident. Le résultat 
ne tarde pas : Zoukhar se lève et sort 
de la salle ! Les jours suivants, les yogis 
se feront plus discrets et se contente- 
ront d’inculquer leurs méthodes de 
relaxation au challenger. 


La remontée de Kortchnoï. Alors que 
les autorités philippines commencent 
à s'impatienter et à regretter fort 
d'avoir accepté d'organiser un match 
sans connaître sa limite dans le temps, 
Karpov obtient sa cinquième victoire 
dans la partie 27. Une seule lui 
manque. Kortchnoï n'a gagné que 
2 fois et semble d'autant plus irré- 
médiablement battu que son camp se 
déchire. Le grand maître anglais 
Raymond Keene, chargé de gérer les 
négociations avec les Soviétiques, est 
accusé par la compagne de Kortchnoï, 
très virulente, de mollesse, voire de 
complaisance. 

Et pourtant l'incroyable se produit. 
Kortchnoï gagne les parties 28, 29 et 
31 pour égaliser à 5 partout. Karpov 
prend alors deux mesures pour rompre 
cette spirale. Il lance un ultimatum aux 
organisateurs en refusant de continuer 
le match si les yogis restent dans la 
région ! Par ailleurs, il prend le dernier 
repos auquel il a droit et part quelques 
jours pour Manille. 


La victoire de Karpov,. Dans le camp 
du dissident, la remontée au score a 
généré une ambiance euphorique et, 
persuadé de la victoire imminente, on 
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accepte bien volontiers d'éloigner les 
yogis. Personne, en revanche, ne 
semble se préoccuper de la présence 
du docteur Zoukhar dans la salle 
quand commence la trente-deuxième 
partie tant attendue : 

Blancs : Karpov ; noirs : Kortchnoï 
Trente-deuxième partie du match 
Défense Pire 

l.e4 d6 2.44 Cf 3.Cc3 g6 4.CB Fg7 
5.Fe2 0-0 6.0-0 c5 7.45 Ca6 8.F4 Cc7 
9.a4 b6 10,Te1 Fb7 11.Fc4 Ch5 12.Fg5 
CK6 13.Dd3 a6 14.Tad1 Tb8 15.h3 Cd7 
16.De3 Fc8 17.Fh6 b5 18.Fxg7 Rxg7 
19.FF1 CF6 20.axb5 axb5 21.Ce2 Fb7 
22.Cg38 Ta8 23.c3 Ta4 24.Fd3 Da8 


25.e5!! (Un superbe coup d'attaque. 
Karpov donne son pion central d5 car 
il a décelé la vulnérabilité du Roi noir 
sur 25... Cfxd5 : il aurait continué alors 
brillamment par 26.Cf5#!l gxfs 
27.Dg5+ Rh8 28.Dxf5 qui force le mat. 
Kortchnoï joue donc la réplique forcée, 
mais sa position délabrée sera détruite 
sans pitié.) 

25... dxe5 26.Dxe5 Cxd5 27.Fxb5 Ta7 
28.Ch4! Fc8 29.Fe2 Fe6 30.c4! Cb4 
31.Dxe5 Db8 32.Ff1 Tc8 33.Dg5 Rh8 
34.Td2 Ccé 35.Dh6 Tg8 36.CB Df8 
87.De3 Rg7 38.Cg5 Fd7 39.b4 Da8 40.b5 
Ca5 41.b6. Ajournement. 

Au moment de l'interruption de 
fin de séance, Kortchnoï, à qui c'est le 
tour de jouer, inscrit son coup sur un 
papier, comme le règlement le sti- 
pule, et le glisse dans l'enveloppe que 
lui tend l'arbitre. Mais, dans la salle, 


l'issue ne fait plus de doute. La position 
noire n'a aucun espoir de sauvetage. 
Et, le lendemain, Kortchnoï téléphone 
à l'arbitre pour signifier son abandon. 

Le 17 octobre 1978, Max Euwe 
consacre Karpov champion du monde 
pour trois nouvelles années. Kortchnoï 
n'assiste pas à la cérémonie et s’ap- 
prête à intenter un procès à la FIDE à 
cause de la présence de Zoukhar au 
quatrième rang des spectateurs lors 
de la dernière partie. Le jugement 
viendra trois ans plus tard, déboutant 
Kortchnoï et l’astreignant au paie- 
ment des frais de justice. 


L'impossible revanche de Kortchnoï. 
Fin 1978, la FIDE élit un nouveau pré- 
sident, l'Islandais et grand maître 
Fridrik Olafsson. 

Le tournoi de Banja Luka (You- 
goslavie), en 1979, est marqué par la 
victoire éclatante d’un jeune Sovié- 
tique, Garri Kasparov, seize ans, origi- 
naire de Bakou. Les autres partici- 
pants, dont Tigran Petrossian, sont 
loin derrière, Quant à la finale des 
matchs des Candidats, en 1980, elle 
oppose Kortchnoï à Hübner. L'Allemand, 
certes talentueux, ne supporte pas le 
stress des matchs à haut niveau. Il 
commet une bourde de débutant dans 
la septième partie, puis quitte le match 
avant terme, en catimini | 

C'est donc une nouvelle finale 
Karpov-Kortchnoï qui a lieu à Merano, 
dans les Alpes italiennes, le 1° octobre 
1981. L'atmosphère politique s'est 
alourdie. Depuis trois ans, Kortchnoï est 
boycotté par tous les joueurs d'URSS. 
Les organisateurs de tournois doivent 
choisir : les Soviétiques ou Kortchnoï. 
Par ailleurs, l'épouse et le fils du dissi- 
dent sont retenus en URSS; le jeune 
Igor a même été incarcéré pour insou- 
mission à ses obligations militaires. 

Comme trois ans auparavant, 
Kortchnoï prend un mauvais départ et 
se retrouve mené 3-0 après seulement 
4 parties. Son humeur est telle qu’il en 
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vient à injurier son adversaire pendant 
la neuvième partie : un léger sourire de 
Karpov - selon lui — a suffi à 
l'irriter. L'arbitre doit alors lui infliger 
un avertissement officiel 

Tout se termine à la dix-huitième 
partie. Karpov joue à merveille sa 
favorite partie Espagnole et obtient la 
sixième victoire nécessaire. 


Les « 2 K » et la loi 


de la FIDE 

Le talent d'Anatoli Karpov a permis à 
l'URSS de récupérer le titre suprême. 
La situation au plus haut niveau n’en 
est pas pour autant gelée, car un nou- 
veau prodige arrive. Emblématique, 
la montée de Garri Kasparov corres- 
pond à celle de Mikhaïl Gorbatchev 
- même si le pouvoir échiquéen sera 
plus difficile à faire basculer. Il faudra 
un affrontement étalé sur quinze 
mois pour que Kasparov ôte la cou- 
ronne de la tête de son rival et vienne 
à bout à la fois des obstacles dressés 
par sa propre fédération et du jeu 
trouble de la FIDE. 


L'ascension de Kasparov 
En 1982, alors que la FIDE change à 
nouveau de président, Florencio 
Campomanes (Philippines) étant élu à 
la place d'Olafsson, l'interzonal de 
Moscou qualifie Kasparov. 

L'année suivante, Anatoli Karpov 
remporte le Championnat d'URSS. Il 
continue d'accumuler les victoires en 
tournois et le monde regrette de ne pas 
le voir ferrailler face à Kasparov, car, 
curieusement, ils ne participent pres- 
que jamais aux mêmes compétitions. 

Les demi-finales des matchs des 
Candidats doivent opposer Kasparov 
à Kortchnoï et Smyslov à Ribli. Leur 
préparation révèle les décisions 
retorses de la Fédération d'échecs 


soviétique. En effet, plutôt que de dis- 
cuter le choix dictatorial de Campo- 
manes, président de la FIDE, des 
villes de Pasadena et d’Abu Dhabi 
pour ces matchs, la Fédération sovié- 
tique refuse la participation de ses 
champions Kasparov et Smyslov, qui 
sont ainsi battus par forfait. L'un des 
responsables de la Fédération sovié- 
tique, auquel on reprochait de com- 
promettre ainsi l’avenir du jeune pro- 
dige, a même le cynisme de déclarer : 
« Nous avons déjà un champion du 
monde, Nul besoin d'un autre!» I] 
faut alors que Kasparov se rebelle et 
sollicite l'appui de Geidar Aliev, ori- 
ginaire de Bakou comme lui, et 
homme politique à l'influence gran- 
dissante, pour changer le cours des 
événements. La Fédération soviétique 
se résout finalement à accepter les 
négociations. Contrainte de dédom- 
mager Kortchnoï et Ribli, primitive- 
ment déclarés vainqueurs par forfait, 
elle accepte que les matchs soient 
joués à Londres. 

Si la victoire de Kasparov, nouvelle 
star, était attendue, celle de Smyslov 
fascine, Malgré ses soixante-deux ans, 
le champion du monde 1957 fait 
montre d'un style de junior dans ses 
attaques flamboyantes et bat Ribli. 

1984: Vilnius, capitale de la répu- 
blique de Lituanie, accueille le match 
Kasparov-Smyslov. Quarante-deux 
années séparent les duellistes! Avec 
son style un peu désuet, Smyslov tient 
tête à son jeune adversaire au début, 
puis doit céder sous la pression. À 
vingt et un ans, Kasparov devient le 
challenger officiel d'Anatoli Karpov. 

1" juillet 1984 : comme elle le fait 
tous les six mois, la FIDE publie la 
hiérarchie sur l'échelle des points Elo. 
Surprise, Karpov, leader de cette liste 
depuis plus de dix ans, se voit dis- 
tancé par Kasparov. Ses victoires dans 
les tournois ne sont pas moins nom- 
breuses que celles du challenger mais 
elles sont moins nettes, ce qui se res- 


Garri Kasparov à Moscou, mars 1983. B> 
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sent au niveau de la comptabilité 
inventée par le professeur hongrois 
Arpad Elo dans les années 60. 


Un marathon sans fin 


Avec Kasparov, Karpov sait qu'il va 
devoir faire face à une menace plus 
sérieuse que les assauts brouillons de 
Kortchnoï. Le début du choc contre 
son jeune challenger aura tout pour le 
rassurer, mais le reste du match ne va 
pas suivre le même cours tranquille. 


Des débuts prometteurs. Après quinze 
années d’exil, la finale du Cham- 
pionnat du monde revient à Moscou. 
En ce jour, 10 septembre 1984, la salle 
des Colonnes de la Maison des syndi- 
cats a fait le plein de spectateurs. Non 
contents de regarder le grand échi- 
quier mural, ils sont souvent penchés 
sur leur échiquier de poche pour explo- 
rer les possibilités de la partie en cours. 

Naïf, Kasparov aborde le match 
dans un esprit audacieux, comme à 
son habitude. Mais il s'y casse les 
dents. Karpov donne une belle leçon 
de lucidité et mène déjà 4-0 après 
9 parties, à 2 points de la victoire. 

On est loin des ambiances alour- 
dies par les toiles de fond politiques de 
la dernière décennie. Les finalistes, 
aimables, vont même jusqu'à analyser 
ensemble les parties qui viennent 
d'être jouées, ce qui fera dire à 
Kasparov quelques années plus tard : 
« J'ai eu le meilleur professeur particu- 
lier que je pouvais espérer ! » 

Au bord de l’abîme, Kasparov passe 
à une stratégie défensive. Nous sommes 
le 6 octobre 1984, et ce changement 
d'attitude du challenger va provoquer 
une suite éprouvante de 17 nulles. 

Le 24 novembre, Karpov encaisse 
son cinquième gain, dans un style rap- 
pelant Capablanca, avec une écono- 
mie de moyens impressionnante. 
Après deux mois et derni et 27 parties 
crispantes, on pense que Kasparov, 
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englué dans une sorte de lutte tech- 
nique au millimètre, dont Karpov raf- 
fole, va subir l'humiliation d'un 6-0 
avec un commentaire du genre « Trop 
tendre ! » asséné, sans nul doute, par le 
professeur Karpov. Face à l'immi- 
nence du dénouement, les journalistes 
reviennent en nombre à la Maison des 
syndicats, mais la litanie des parties 
nulles reprend avec, en quelques occa- 
sions, des opportunités d'en finir man- 
quées par Karpov. 


Vers un retournement de situation ? 
Enfin, le 12 décembre, après trois mois 
de lutte infructueuse, Kasparov voit 
un peu de sa persévérance récompen- 
sée : il gagne la première partie de sa 
vie contre Karpov. Puis le marathon 
reprend son cours. Prudents, les prota- 
gonistes attendent la faute adverse. 
qui ne vient pas. Nulle, nulle, encore 
nulle. Des pressions commencent à se 
faire jour sur les organisateurs du match. 
On a besoin de la salle des Colonnes 
pour rendre hommage au maréchal 
Oustinov. Mais Karpov s'y oppose : 
“Je gagnerai avant la fin janvier!» 
déclare-t-il et il obtient gain de cause. 

Pourtant, si la situation change, 
début février, c'est en faveur de 
Kasparov. Le challenger gagne la qua- 
rante-septième partie sur Un jeu étran- 
gement passif de Karpov, Autre coup 
dur pour ce dernier : les organisateurs 
imposent le déménagement du match 
dans l'hôtel Sport, à douze kilomètres 
du centre de Moscou. Le 8 février, 
après une semaine d'interruption, le 
match reprend et Kasparov inscrit sa 
troisième victoire avec une facilité 
déconcertante. Karpov, amaigri, les 
yeux rougis par la fatigue, ne semble 
plus le même joueur. 


La décision arbitraire de 

Le président de la FIDE se sent alors 
obligé d'intervenir, Après cinq mois de 
ce marathon, il annonce, le 15 février, 
au cours d'une conférence de presse, 
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sa décision d'arrêter le match! Il 
ajoute: «Le champion du monde 
accepte ma décision et le challenger 
s'y soumet. Un prochain match, redé- 
marrant à zéro, aura lieu à la fin de 
l'été, sur 24 parties.» C'est le tollé 
unanime. Les journalistes sont incré- 
dules. et les deux joueurs furieux. 
Kasparov se voit interrompu dans sa 
remontée face à un adversaire vacillant, 
mais le plus lésé semble bel et bien 
Karpov, qui, menant 5-3, n'était tou- 
jours qu’à un point de la victoire finale. 
La transparence s’installe en URSS 
et les joueurs peuvent donner leur opi- 
nion. Kasparov ne s’en prive pas, qui 
ne nomme plus le président de la FIDE 
autrement que « Karpomanes ». Quant 
à Karpov, qui va prendre cinq mois de 
repos, il s'estime victime de la déci- 
sion du Philippin qui nuit à sa réputa- 
tion « aussi bien sportive que sociale ». 


La victoire de Kasparov 


La deuxième finale Karpov-Kasparov 
démarre le 3 septembre 1985, à Mos- 
cou, dans la salle de concert Tchaï- 
kovski. On est revenu aux règles gou- 
vernant les matchs de Botvinnik: au 
meilleur des 24 parties, avantage au 
tenant du titre en cas de 12 points par- 
tout, et match-revanche dans un délai 
de un an si le challenger l'emporte. 

La limitation à 24 parties bannit 
l'attentisme et force les joueurs à 
adopter un jeu plus audacieux. Kas- 
parov gagne d'entrée, mais il se fait 
rattraper puis dépasser par Karpov, qui 
remporte les quatrième et cinquième 
parties. Les cinq confrontations sui- 
vantes, pleines de suspense, se termi- 
nent par la nullité. 

Entre les deux joueurs le courant 
passe nettement moins bien que l'an- 
née précédente. Karpov a bien tenté 
de parler à son adversaire à la fin de 
la deuxième partie, mais Kasparov a 
quitté la scène aussitôt après avoir 
signé la feuille de partie. 


Une stratégie originale. À mi-parcours, 
Kasparov parvient à égaliser les scores, 
puis, à l'issue d'une sublime invention 
stratégique, il prend l'avantage : 
Blancs : Karpov ; noirs : Kasparov 
Seizième partie du match 

Défense Sicilienne 

1.e4 c5 2.CB e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Ccé 
5.Cb5 d6 6.c4 Cf6 7.C1c3 a6 8.Ca3 d5 
9.cxd5 exd5 10.exd5 Cb4 11.Fe2 


11... Fc5!! (Plutôt que de reprendre le 
pion central, Kasparov invente une 
stratégie originale. Il va utiliser ce pion 
comme protection pour ses propres 
pièces et, petit à petit, totalement para- 
lyser les forces blanches. Une concep- 
tion grandiose dont Karpov réalisera 
l'efficacité trop tard.) 

12.0-0 0-0 13.FF3 Ff5 14.Fg5 Te8l 15.Dd2 
b5 16.Tadi Cd3l 17.Cab1 (Encore 
inconscient du réel danger qui le guette, 
Karpov ne s'aperçoit pas qu'il doit don- 
ner son pion central par 17.d6! pour 
donner de l'air à ses pièces.) 

17... h6 18.Fh4 b4 19.Ca4 Fd6 20.Fg3 
Tc8 21.b3 g5!! 22.Fxd6 Dxd6 23.83 Cd7! 
24.Fg2 Df6 25.43 a5 26.axb4 axb4 
27.Da2 Fg6 28.d6 g4 29.Dd2 Re7 30.8 
Dxd6 31.fxg4 Dd4+ 32.Rh1 CF6 33.TF4 
Ce4 34.Dxd3 Cf2+ 35.Txf2 Fxd3 
86.Tfd2 De3! 37.Txd3 Tc1!! 38.Cb2 DF2 
39.Cd2 Txdi+ 40.Cxd1 Tel+ 41. Les 
blancs abandonnent. 


Les ultimes parties. Avec son gain 
dans la partie 19, Kasparov semble 
devoir s'imposer, mais la victoire de 
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Karpov dans la vingt-deuxième 
remet tout en question. Il 
reste ensuite à Karpov, s’il 
gagne la dernière partie, 
la possibilité d'égaliser à 
12 points partout et de 
garder son titre. Il a les piè- 
ces blanches et joue le 
pion du Roi. De Kasparov 
on peut alors attendre le 
choix d'une défense 
solide, capable de lui 
assurer la nulle, et donc 
le titre. Mais non: avec 
la défense Sicilienne, il 
choisit les chemins les 
plus vertigineux, où le 


Dame. moindre faux pas est fatal. 
Jeu de Nicolas Alquin, Karpov joue l'attaque à fond. Sa posi- 
bronze, XX° siède. tion est favorable, mais son retard à 
(Galerie Adrien la pendule l'oblige à jouer très vite 


Maeghi, Paris.) 
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quand la situation est la plus com- 
plexe. Il commet une faute décisive 
en jouant son 40° coup et, deux coups 
plus tard, doit se résoudre à l'aban- 
don. Le challenger se met alors 
debout et, comme un tennisman, 
lève les bras en signe de victoire. 

Garri Kasparov, vingt-deux ans, 
devient, en ce 9 novembre 1985, le 
treizième champion du monde, le plus 
jeune de l'histoire. 


La nouvelle 
donne 


La distance s'est creusée entre les «2 K » 
et les autres joueurs du monde, nette- 
ment inférieurs. Ne cesse de s'affir- 
mer la qualité de leurs affrontements 
qui vont passionner les amateurs du 
monde entier ; et l'opposition de leurs 
caractères — Kasparov, le feu, contre 
Karpov, la glace- va aider à leur 
retentissement médiatique. 

Au début des années 90, l’élimina- 
tion prématurée de Karpov dans les 
qualifications pour le Championnat 
du monde et l'hostilité croissante de 


Kasparov envers la FIDE vont toute- 
fois arrêter ces duels et provoquer 
une scission dans le monde des 
échecs. Le champion du monde crée 
en effet la PCA (Professional Chess 
Association), fédération concur- 
rente, avec l'intention d'organiser 
des événements susceptibles à la fois 
de professionnaliser et de médiatiser 
les compétitions. 


Le match-revanche 


Bien entendu, Karpov, aussitôt après 
sa défaite, a fait valoir son droit au 
match-revanche. Mais les «2 K» ne 
font plus confiance à Campomanes et 
à la FIDE pour le mettre en chantier. 
Aussi, quand leur parvient directement 
une proposition conjointe de Londres 
et Leningrad, acceptent-ils de concert, 
pas mécontents d'ailleurs de mettre le 
Philippin devant le fait accompli. 


Des styles opposés. Fin juillet 1986, 
Margaret Thatcher préside la cérémo- 
nie d'ouverture au Park Lane Hotel, à 
Londres, et tire au sort les pièces 
blanches pour Anatoli Karpov dans la 
première partie. Au pays du fair-play, 
les rivaux veulent limiter l'affronte- 
ment aux 64 cases et multiplient les 
déclarations apaisantes. 

Les duellistes sont accompagnés 
chacun par une équipe technique 
composée de grands maîtres sovié- 
tiques. Pour Kasparov, deux personnes 
de plus ont toujours joué un rôle pri- 
mordial. Sa mère, qui régit toute l'in- 
tendance et sait lui remonter le moral 
en cas de besoin, et l'Anglais Andrew 
Page, homme d'affaires, ancien comé- 
dien et pilote de course, qui négocie 
tous les contrats. 

À mi-match, quand la confrontation 
déménage pour Leningrad, Kasparov 
mène 2 victoires à 1 et 10 nulles, 
toutes spectaculaires. Kasparov y joue 
presque toujours le rôle de l'attaquant, 
qui donne les impulsions, Karpov 
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celui qui veut encaisser les dividendes 
des risques pris par l'adversaire. Une 
sorte de McEnroe-Borg, version 
échecs. Le feu et la glace. 

Dès l'arrivée en URSS, Kasparov 
creuse l'écart en remportant, avec les 
pièces blanches, les parties 14 et 16. 
Les espoirs de Karpov, obligé de 
gagner 4 fois en 8 parties, semblent 
dès lors annihilés. 

Puis, de manière incompréhensible, 
Kasparov s'écroule. Il perd à la file les 
trois parties suivantes, dont par deux 
fois avec les pièces noires dans la 
défense Grünfeld. Étonné par l’aisance 
de Karpov dans cette ouverture, il en 
vient à soupçonner une trahison dans 
son équipe technique. Du trio Timo- 
chtchenko, Dorfman et Vladimirow, il 
focalise ses accusations sur ce dernier, 
qu'il a vu recopier des analyses sur un 
carnet, et le congédie ! 


La confirmation de Kasparov. Karpov 
doit encore vaincre une fois s’il veut 
récupérer le titre qu’il a détenu pendant 
dix ans. De son côté, Kasparov joue, 
lui, avec une prudence extrême et par- 
vient à son but : 2 nulles dans les deux 
parties suivantes. Le dénouement arrive 
dans la vingt-deuxième. Au 40° coup, 
moment où la partie est ajournée jus- 
qu'au lendemain, Kasparov réfléchit un 
bon quart d'heure avant d'écrire le coup 
que l'arbitre va maintenir secret jus- 
qu'au lendemain. Conjecture fruc- 
tueuse, puisque à la reprise le champion 
du monde montre qu’il a calculé toutes 
les ramifications menant à la victoire. 

Le 10 octobre 1986, sur le score 
final de 12,5 à 11,5, Garri Kasparov est 
confirmé sur son trône de champion 
du monde. 


Du suspense de haut niveau 


Kasparov critique l'immobilisme de la 
FIDE et participe à la création de la 
GMA (Grand Master Association), 
sorte de syndicat des grands maîtres, 


qui organise une nouvelle Coupe du 
monde des tournois. Négligeant son 
entraînement, il manque d'un souffle 
de se faire reprendre son titre par 
Karpov, l'éternel rival. 


Les compétitions de la FIDE. Au vu du 
nombre croissant de grands maîtres 
de très haut niveau, la FIDE change les 
modalités des qualifications pour le 
Championnat du monde 1987 : après 
les tournois interzonaux aura lieu un 
nouveau tournoi des Candidats avant 
les matchs du même nom. 

Le tournoi des Candidats a lieu à 
Montpellier et marque une déroute des 
joueurs d'expérience comme Smyslov, 
Kortchnoï, Spassky ou autre Portisch, 
au profit de Youssoupov, Vaganian, 
Sokolov et Timman, qui élimine 
Mikhaïl Tal après barrage. 

Les matchs des Candidats, prélimi- 
naires au Championnat du monde 1987, 
voient les victoires de Sokolov sur Vaga- 
nian et de Youssoupov face à Timman. 
Puis, après avoir été longtemps mené, 
Andreï Sokolov, Russe de vingt-trois 
ans, vient à bout d'Artur Youssoupov. 

L'entrée en lice d'Anatoli Karpov a 
lieu en finale des matchs des Candidats 
face à Sokolov. L'événement, qui se 
déroule à Linares, petite ville d'Anda- 
lousie, en février 1987, est sponsorisé 
par le propriétaire d'une chaîne de 
magasins d'alimentation. Après 11 par- 
ties, Karpov a pris 4 points d'avance et 
le match, prévu en 14 parties, n’a plus 
besoin de continuer. Pour la quatrième 
fois en quatre ans, Karpov va s'asseoir 
face à Kasparov pour un long match. 


La nouvelle Coupe du monde, Nous 
sommes en avril 1987. Pour la pre- 
mière fois depuis de nombreuses 
années, un tournoi regroupe à la fois 
Karpov et Kasparov. La victoire à 
Bruxelles du dernier nommé, ex aequo 
avec le Yougoslave Ljubojevic, s'ac- 
compagne d'un événement important 
pour les grands maîtres. La Grand 
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Master Association (GMA) est créée. 


Ce groupement a pour but à la fois de 
venir en aide aux grands maîtres et de 


Un nouveau duel entre les « 2 K ». Le 12 
octobre 1987, le théâtre Lope de Vega 
de Séville accueille le nouveau Cham- 
pionnat du monde entre les « 2 K ». La 
bourse allouée (3 millions de francs 


pas encore eu l'occasion rl er. 


Totalement surpris, Kasparov mettra 
1 heure et 20 minutes pour décider de 
sa réplique. Quelques coups plus tard, 
le champion en titre va se plaindre à 
l'arbitre... des miaulements d'un chat, 
qu'il faudra évacuer! Enfin, son 
manque cruel de temps de réflexion à 
l'approche du 40° coup s'avère fatal. 
Karpov gagne, prend la tête et la 
conservera jusqu'à l'abord de la vingt- 
quatrième et dernière partie ! 

Quand Kasparov arrive dans la 
salle en ce dernier jour, ses suppor- 
ters, sa mère en tête, font grise mine. 
Battre Karpov et son style bétonné sur 
commande et sur une seule partie 
constitue une mission quasi impos- 
sible. Kasparov lui-même a l'air 
abattu. Il est mal rasé, semble ne pas 
avoir dormi. Il conduit les pièces 
blanches et commence prudemment 


par 1.CB, l'ouverture Réti. La télévi- 
sion espagnole est là, qui retransrnet 
intégralement et en direct cette 
confrontation décisive. Karpov, c'est 
de bonne guerre, saute, dès qu'il le 
peut, sur les occasions d'éclaircir le 
jeu au moyen d'échanges de pièces. 
Son seul problème vient de la pen- 
dule. Il avait pris son temps. Trop. Et 
peu après le 30° coup, quand la ten- 
sion est à son comble, il craque et 
perd un pion. La partie est alors, au 
milieu du bruit des conversations des 
spectateurs andalous qui essaient 
d'anticiper la suite, ajournée au lende- 
main. Toute la nuit, les deux joueurs 
et leurs aides de camp analysent les 
possibilités. Comme ils le révéleront 
plus tard, Kasparov estimait les 
chances de gain des blancs à 50 % et 
Karpov, pessimiste, à 75 % | 

Le jeu reprend et, de fait, Karpov se 
montre imprécis dans la défense et s’in- 
cline au 62° coup. Score final, 12 points 
partout | Kasparov, in extremis, reste 
champion du monde. 


La multiplication 

Les grands maîtres de premier plan 
sont sur tous les fronts : cycle élimina- 
toire du Championnat du monde 
FIDE, tournois de la Coupe du monde 
de la GMA, tournois traditionnels, etc. 

Du côté des juniors, la lutte est âpre 
aussi. À la finale du Championnat du 
monde junior, qui se tient en Australie 
fin 1988, un jeune Français de quinze 
ans, Joël Lautier, crée la surprise : il 
vient de battre tous les meilleurs 
espoirs soviétiques pour rafler, à la 
stupéfaction générale, le titre de cham- 
pion du monde junior (réservé aux 
moins de vingt ans). 


Kasparov, champion insatiable, En 
août 1988, le Championnat d'URSS 
couronne deux lauréats, Garri 
Kasparov et... Anatoli Karpov. Devant 


| 
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l'incapacité des deux rivaux à se 
mettre d'accord quant aux modali- 
tés d'un départage, le tout-puissant 
Comité soviétique des sports décide 
en effet de les proclamer cochampions 
d'URSS. 

La dernière étape de la Coupe du 
monde se déroule dans la petite ville 
suédoise de Skelleftea, en août 1989. 
Karpov et Kasparov terminent pre- 
miers ex aequo, Mais au classement 
général, c'est Kasparov (qui a gagné 
4 des 6 tournois) qui s'impose devant 
Karpov, Valeri Salov, l'Estonien Jaan 
Ehlvest et Ljubojevic. La Coupe du 
monde ne sera pas rééditée et sa fon- 
datrice, la GMA, disparaîtra quatre 
ans plus tard. 

Mais l'année 1989 marque surtout 
un record historique établi par 
Kasparov. En septembre, il remporte 
le tournoi de Tilburg (Pays-Bas) avec 
le score faramineux de 12 points sur 
14 possibles, En novembre, insatiable, 
il gagne le tournoi de Belgrade avec 
8 victoires et 3 nulles, sans défaite, 
laissant le deuxième à 3 points der- 
rière lui. Avec ses performances de 
1989, le champion du monde atteint le 
niveau record de 2 800 points Elo. Le 
précédent plafond appartenait à 
Bobby Fischer avec 2 780 points. 

Un peu après, à Kuala Lumpur, 
Anatoli Karpov rappelle son existence 
en battant Jan Timman en finale des 
matchs des Candidats et en se quali- 
fiant une nouvelle fois pour affronter 
Kasparov. 


Les échecs sur la scène. En mai 1990, 
Paris assiste à la naissance d’une nou- 
velle forme de compétition en parties 
rapides, conçue pour le spectateur. 
L'organisateur parisien Dan-Antoine 
Blanc-Shapira a mis sur pied, avec le 
soutien d'une société immobilière, un 
tournoi à élimination directe où les 
meilleurs joueurs du monde s'affron- 
tent en 2 parties de 50 minutes avec 
départage éventuel en blitz. Les 


matchs se suivent un par un sur la 
scène du théâtre des Champs-Élysées 
et le public voit une immense repré- 
sentation électronique du jeu en 
temps réel. Il dispose aussi de casque à 
infrarouges pour écouter des commen- 
taires. Ce premier tournoi est gagné, 
là aussi, par... Kasparov ! 


Un sommet de l'art échiquéen. En 
octobre 1990, le Hudson Theatre de 
New York accueille la nouvelle 
finale du Championnat du monde 
entre Karpov et Kasparov. Ils en sont 
à leur cinquième match ! Sur plus de 
100 parties, Kasparov n'a que 2 vic- 
toires d'avance. 

L'ambiance est plus que froide car, 
quelques jours plus tôt, le Géorgien 
Azmaïparachvili, membre de l'équipe 
technique de Kasparov, a affirmé 
qu'on lui a proposé 100000 dollars 
pour dévoiler les secrets de la prépara- 
tion du champion du monde. Après 
son refus, une bombe aurait explosé 
devant la maison de sa mère ! 

Le match commence plutôt pru- 
demment avec 14 nulles sur les 16 pre- 
mières parties. 

Le 7 novembre, le score est égal et 
la confrontation, comme convenu, 
quitte les États-Unis pour venir se ter- 
miner en France. La ville de Lyon 
héberge la suite du duel. 

La lutte se déchaîne à partir de la 
seizième partie, avec son point culmi- 
nant dans la vingtième : 

Blancs : Kasparov ; noirs : Karpov 
Vingtième partie du match 

Partie Espagnole. Variante Zaïtsev 

1.64 e5 2.CFB Ccé 3.Fb5 a6 4.Fad C6 
5.0-0 Fe7 6.Te1 b5 7.Fb3 d6 8.c3 0-0 9.h3 
Fb7 10.d4 Te8 11.Cbd2 Ff8 12.a4 h6 
18.Fc2 exd4 14.cxd4 Cb4 15.Fb1 c5 
16.45 Cd7 17.Ta3 F5 18.Tae3 C6 
19.Ch2 Rh8 20.b3 bxa4 21.bxa4 c4 
22.Fb2 fxe4 23.Cxe4 Cfxd5 24.Tg3 Te6 
25.Cg4 De8 26.Cxh6l! c3 27.Cf5! cxb2 
28.Dg4 FcB 29.Dh4+ Th6 30.Cxh6 gxh6 
31.Rh2 Des 32.Cg5! DF6 33.Te8 FF5 


- 
se 
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34.Dxh6+#!! (L'un des coups les plus 
spectaculaires de toute l’histoire des 
Championnats du monde. Les blancs 
vont retirer un bénéfice colossal du 
sacrifice de leur Dame.) 
34... Dxh6 35.CF7+ Rh7 36.Fxf5+ Dg6 
37.Fxg6+ Re7 38.Txa8 Fe7 39.Tb8 a5 
40.Fe4+ Rxf7 41.Fxd5+. Les noirs aban- 
donnent. 

Kasparov remporte le match par 
12,5 à 11,5 et se voit conforté pour 
trois nouvelles années sur son trône. 


De surprise en surprise. En 1991, à 
Paris, c'est la surprise lors du tournoi 
de jeu rapide au Théâtre des Champs- 
Élysées où Kasparov s'incline en finale 
contre Timman. L'année suivante, 
l'élimination nette (4 à 6) de Karpov 
en demi-finale des matchs des Can- 
didats par l'Anglais Nigel Short (vingt- 
six ans) crée la sensation. Dans l’autre 
match, Timman bat Youssoupov. 

En septembre 1992, vingt ans après 
Reykjavik, Spassky et Fischer (qui se 
considère toujours comme le champion 
du monde) se retrouvent face à face 
pour un « match-revanche ». L'atmosphère 
est surréaliste. L'organisateur, un ban- 
quier serbe douteux, et le lieu du match, 
une station balnéaire du Monténégro, 
à quelques kilomètres de la guerre 
civile en Bosnie, ajoutent au trouble. 
Vieillis, les deux joueurs ne font plus 
partie des meilleurs du monde et la vic- 
toire de Fischer ne console pas ceux 
qui trouvent qu'il a, par cette réappari- 
tion, terni son image mythique. 


La finale des Candidats a lieu et, en 
battant Jan Timman par 7,5 à 5,5, Nigel 
Short se hisse au rang de challenger 
de Kasparov pour la finale du Cham- 
pionnat du monde qui doit se disputer 
à l'automne 1993. 


La scission FIDE/PCA 


La finale du Championnat du monde 
1993, marquée par l'absence d'Anatoli 
Karpov, va révéler les dissensions 
entre la FIDE et les duellistes. Ceux-ci, 
rompant avec quarante-cinq ans de 
tradition, ôtent l'organisation de la 
finale à la FIDE et la disputent sous 
une nouvelle étiquette, celle de la 
PCA. Désormais, deux fédérations 
géreront chacune un Championnat du 
monde. Une situation à laquelle les 
«2 K» devraient mettre fin en 1997, à 
l'issue d'un match de réunification. 


La montée en puissance de la PCA. 
Durant l'été 1993, Campomanes, tou- 
jours président de la FIDE, se met 
d'accord avec la ville de Manchester 
pour organiser la finale Kasparov- 
Short. Mais ce dernier, qui a trouvé un 
parrainage avec le journal Times, 
entend imposer que le match ait lieu à 
Londres. On sent que les arguments 
financiers priment et, finalement, 
Short et Kasparov décident de jouer en 
dehors des auspices de la HIDE en 
créant une fédération : internationale 
concurrente, la Professional Chess 
Association (PCA)! «Le titre appar- 
tient au champion du monde, pas à la 
FIDE », argumente Kasparov. 

Toutes les tentatives pour faire 
revenir les deux finalistes sur leur 
décision ayant échoué, le 7 septembre 
1993, dans la salle de théâtre de l'hôtel 
Savoy de Londres, commence le duel, 
très médiatisé, sous l'égide de la PCA. 
Short se fait surclasser dans la pre- 
mière moitié du match à cause, entre 
autres, de son inexpérience. Impres- 
sionnable, il se montre hésitant dans 
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les moments cruciaux alors que son 
sens stratégique lui donne des bonnes 
positions. Il évite cependant l'écrase- 
ment en fin de match. Kasparov s'im- 
pose 12,5 à 7,5, et conquiert le premier 
titre de champion du monde PCA. 

Dans le même temps, la FIDE a 
exclu provisoirement Kasparov et 
Short du classement mondial et 
Campomanes a organisé en Indonésie 
un match Karpov-Timman, en tant 
que finale du Championnat du monde 
FIDE, que le Russe remporte, 

La PCA, toujours active, poursuit sa 
route, Avec l'appui financier d'une 
firme de microprocesseurs, elle orga- 
nise en avril 1994 un circuit de tour- 
nois de parties rapides sur le modèle 
des tournois existant à Paris depuis 
quelques années. Moscou, première 
étape, puis New York en juin, Londres 
en août et Paris en novembre se veu- 
lent les quatre tournois du « grand che- 
lem » échiquéen. Au classement géné- 
ral, à la fin de l’année, le jeune Russe 
Vladimir Kramnik s'imposera, ex aequo 
avec Kasparov. De son côté, Karpov, 
légitimiste, refuse de participer à toute 
compétition organisée par la PCA. 


Les deux circuits de compétitions. 
Durant les années 1994-1995, la PCA 
et la FIDE, chacune de leur côté, orga- 
nisent des matchs des Candidats. 
Côté PCA, l'Indien Anand, surnommé 
le « Lucky Luke des échecs » tellement 
il joue vite, devient challenger de 
Kasparov. Côté FIDE, un jeune Américain 
d'origine tatare, Gata Kamsky, se hisse 
en finale face à Karpov. 


En septembre 1995, le haut du 
World Trade Center de New York 
sert de théâtre à Kasparov pour 
gagner son match contre 
Anand et conserver son 
titre de champion du 
monde PCA. 

Qui plus est, Kasparov 
remporte un peu plus tard 
l'étape parisienne du circuit 
de parties rapides organisé 
par la PCA et gagne du 
même coup au classement 
général du circuit 1995. 

En juin 1996, après 
beaucoup de difficultés d'organisation, 
Karpov conserve son titre de champion 
du monde, version FIDE, en battant 


Tour. Jeu 


Gata Kamsky. Le match s'est déroulé à «es Schtroumpfs », 


Elista, capitale de la Kalmoukie, Le 
président de ce petit pays du nord 
du Caucase, Kirsan Iljumzhinov est 
devenu, l'année précédente, président 
de la FIDE ! 

À la fin de la même année, un tour- 
noi à Las Palmas (Canaries) réunit les 
six meilleurs joueurs du monde dont, 
surprise, les «2 K», Kasparov l'em- 
porte devant Anand. Karpov n'est que 
cinquième. 

La situation de l'organisation mon- 
diale des échecs ne rassure guère. La 
FIDE est dirigée par un dictateur aux 
propos fantasques et la PCA a perdu 
son principal soutien financier. Seule 
lueur d'espoir, Karpov et Kasparov 
auraient donné leur accord pour un 
«“ match de réunification », à la fin de 
1997, organisé indépendamment de 
toute fédération ! 
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A: premier abord, l'immobilité frappe. Penchées sur une situa- 
tion figée, les têtes des protagonistes dodelinent à peine. 
Pourtant, en s'approchant, on distingue la violence de l'instant, là, 
dans leurs yeux. Ils balayent l'échiquier de droite à gauche, anti- 
cipant les pires agressions à infliger au camp ennemi. Pas de pitié, 
il faut tuer le Roi et, par conséquent, disent-ils tous, des grands 
maîtres aux psychologues, le mental de l’opposant. 

Tous les mouvements, réels ou imaginés, qu’exécutent les figu- 
rines sur l’échiquier, captures, échanges, percées de pions sont 
autant de blessures qui se transcrivent mentalement dans les cer- 
veaux en lutte. Mais les joueurs portent un masque d'impassibilité, 
que seul trahit parfois l'intensité de leur regard. Ils ne doivent rien 
montrer. Une telle faute constituerait une indication donnée à l’ad- 
versaire, erreur aussi pr qu'un oubli tactique ou un égarement 
stratégique. Dans ce duel, les armes sont cérébrales, les agressions 
psychologiques. La victoire revient presque toujours à celui qui 
aura réussi le mieux à comprendre l’autre, à déceler ses forces et 
ses faiblesses mentales. La littérature, le cinéma et d’autres formes 
d'expression artistique l'ont bien compris, qui veulent sublimer 
les échanges entre leurs héros quand ils mettent en scène le jeu 
d'échecs. La bataille sur les soixante-quatre cases devient emblé- 
matique d'une situation et des rapports de force ou, parfois, de 
séduction des personnages en présence. 

La fiction vient même se faire battre à plate couture par la réa- 
lité quand le plus fort champion humain doit mobiliser toute l'in- 
telligence de son espèce pour rivaliser avec un Goliath technolo- 
gique. Et, miracle de ce jeu millénaire, les formidables progrès des 
sciences de l'information n’ont toujours pas réussi à ôter le sus- 
pense à ce genre de confrontation. Non, les mystères du jeu 
d'échecs et de ses liens avec l’humanité ne sont pas près d'être dévoi- 
lés, même par les calculs les plus puissants, même si la machine 
l'emporte un instant sur l’homme. 
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Figurines et pions 


Le style, les formes, les matières et les couleurs des pièces 
d'échecs témoignent de leur origine et des cultures 
anciennes et contemporaines dont elles sont issues. 


ieux de quinze siècles, le jeu 

d'échecs exerce depuis sa création 
une puissante fascination sur l'imagi- 
naire des hommes. Figurines à la hié- 
rarchie bien établie, les pièces reflètent 
l'évolution de la pensée, la vie en so- 
ciété et l'histoire des différents pays. 


Matières et couleurs 


À la faveur des échanges commer- 
ciaux, le jeu s'est répandu dans le 
monde entier et dans les diverses 
classes de la société ; la production des 
pièces n'a cessé dès lors de s'accroître. 
Issues de cultures différentes, les 
pièces présentent une très grande 
richesse de formes et de styles. ; qu 
diversité répond celle de la matière 
utilisée par les ciseleurs. 


De l'ivoire au bois 

À l'époque médiévale, le jeu d'échecs 
est essentiellement considéré comme 
un loisir des seigneurs et les jeux sont 
souvent regardés comme des objets de 
luxe. Les pièces apparaissent d'ailleurs 
fréquemment dans les inventaires et 
les testaments. 

Parmi les métaux, l'or, l'argent er le 
bronze sont les plus employés. Plutôt 
lourdes, ces pièces sont principale- 
ment destinées à de riches et puissants 
commanditaires. 

Mais tout aussi précieux que l'or, 
c'est l'ivoire qui est manifestement le 
plus utilisé. Parmi les pièces en ivoire 
les plus spectaculaires que nous ait 


laissées le Moyen Âge figurent celles 
du jeu dit « de Charlemagne », datées 
du xr' siècle. 

Charlemagne n'a vraisemblable- 
ment jamais joué aux échecs, puisque 
l'apparition du jeu en Occident ne 
date que du x° siècle, mais la légende 
voulait que ce jeu lui ait été offert par 
le calife de Bagdad, Haroun al-Rachid. 
Découvertes à l'abbaye de Saint- 
Denis (elles sont actuellement conser- 
vées au cabinet des Médailles à Paris), 
les seize pièces restantes de ce jeu en 
défense d'éléphant semblent, de par 
leur taille et leur poids, non pas desti- 
nées à la pratique, mais bien plus à 
prendre place dans un trésor. 

L'essor de la production d'ivoire, 
du fait de l'expansion coloniale aux 
xvur et xIX° siècles, permet le dévelop- 
pement des ateliers établis en Europe 
et en Inde, ces derniers produisant un 
grand nombre de jeux destinés au 
monde occidental. 

Les artisans ont également façonné 
des pièces dans des matières aussi 
diverses que la corne, l'ambre, la por- 
celaine, l'émail, le fer ou le verre. 
Quelques pièces d'un précieux jeu en 
cristal, originaire de Catalogne et anté- 
rieur au X° siècle, nous sont ainsi par- 
venues. Mais c’est surtout le bois qui 
est utilisé à partir du XIV‘ siècle, 
notamment pour les jeux plus ordi- 
naires et quotidiens. La production de 
pièces d'échecs en bois va s'accroître 
de plus en plus avec la vulgarisation 
du jeu et le développement des tour- 
nois internationaux, surtout après la 
seconde moitié du xIX' siècle. 
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Des couleurs variées 


Si l'alternance blanc-noir des pièces et 
des échiquiers est tout à fait naturelle 
pour un joueur contemporain, il n’en a 
pas toujours été ainsi. 

La légende veut que le rouge et le 
vert aient été les couleurs de l'ancêtre 
du jeu, le chaturanga indien ou «jeu 
des quatre armées». L'auteur d'un 
important poème persan du vi siècle, 
le Chatrang-namak, raconte qu'une 
ambassade du roi des Indes offrit au 
monarque persan, pour tester l'intelli- 
gence et le savoir des habitants de son 
royaume, un jeu qui était composé de 
15 pièces en émeraude et 15 en rubis. 

En Inde, le vert, le rouge et le noir 
étaient les couleurs les plus courantes. 
Ivoire naturel et bois de santal ou corne 
étaient parfois associés pour marquer 
l'altemance des deux couleurs. 

Les jeux arabes étaient diversement 
colorés, surtout en rouge et noir, mais 
aussi en blanc et rouge ou en blanc 
et vert. Les premières pièces euro- 
péennes connues étaient incolores et 
ce n'est que graduellement que l'usage 
de la coloration blanc-noir s'établit. 
L'échiquier était lui aussi, à l'origine, 
dépourvu de couleur. Seules des lignes 
délimitaient les 64 cases. Ce n'est 
qu'au cours du xn° siècle qu'il devint 
bicolore. De nos jours, les pièces 
blanches sont traditionnellement fa- 
briquées dans un bois clair, les pièces 
noires dans un bois sombre ou teinté. 


Formes et symboles 


Les figurines ne sont pas de simples 
objets de matériaux divers que l'on 
déplace sur un échiquier. De formes 
stylisées ou abstraites, parfois chargées 
de symboles, elles témoignent, au fil de 
l'histoire, des diverses cultures et civili- 
sations dont elles sont issues. 

Des jeux les plus anciens, peu de 
pièces nous sont parvenues. L'essen- 


tiel de notre connaissance des formes 
et des styles repose dès lors sur les 
nombreux dessins, gravures et pein- 
tures ayant pour thème le jeu d'échecs. 


Des origines à la période 
médiévale 


Les pièces de l'Ancien Jeu, tel qu'il est 
pratiqué en Inde ancienne et dans 
l'Islam, symbolisent les éléments 
majeurs d'une armée — témoignage du 
lien étroit existant à l’origine entre le 
jeu d'échecs et la guerre. Dans le 
poème persan Chatrang-namak, évoqué 
plus haut, le jeu indien est ainsi décrit : 
« Ils ont fait le Roi pour figurer les deux 
chefs suprêmes, le Char à droite et à 
gauche pour représenter le comman- 
dant de la garde, le Cavalier pour dési- 
gner le commandant de la cavalerie, la 
piétaille pour désigner les troupes de 
choc sur le front de la bataille. » Outre 
la symbolique guerrière, apparaît ici 
clairement le style figuratif des pièces 
de l'Ancien Jeu. 

Les pièces en ivoire découvertes 
à Nichapur en Iran (actuellement 
conservées au Metropolitan Museum 
of Art de New York), datées du IX siè- 
cle au plus tard, associent deux styles : 
des formes stylisées (Éléphant, Cava- 
lier représenté par une tête de cheval, 
Char) et des formes abstraites (Rai, 
Dame et pions), et marquent l'efface- 
ment des formes figuratives au profit 
d’un art non figuratif qui s’est déve- 
loppé sous l'influence de l'islam. 

Dictée par la loi coranique, l'inter- 
diction de représenter des êtres ani- 
més à abouti à une production de figu- 
rines étonnamment similaires à travers 
le monde musulman, même s'il existe 
des différences dans le dessin et le 
style des sculptures d'un pays à l'autre. 

De type «islamique », c'est-à-dire 
de formes abstraites, les pièces du jeu 
introduites en Europe ont évolué, au 
cours des x et xI° siècles, vers des 
formes plus naturalistes ou figuratives. 
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Pion. 

« Jeu de Lewis » 
(îles Hébrides), 
ivoire de morse, 
fin du x siècle. 
(British Museum, 
Londres.) 


Leurs bosses et saillies caracté- 
ristiques se transforment peu 
à peu en têtes humaines ou 
animales, Puis les artisans 
ont produit des pièces 
entièrement  figuratives, 
représentant des rois sous 
baldaquins, des chevaliers 
armés, des soldats portant 
épées et boucliers. Les 
pièces dites «de Lewis », 
découvertes en 1831 sur 
l'ile Lewis (Hébrides), 
datant probablement des 
années 1150-1170, sont 
typiques de cette évolu- 
tion. Ces 78 pièces (67 sont 
conservées au British Museum à 
Londres, les 11 autres au musée natio- 
nal des Antiquités d'Écosse), issues de 
quatre jeux différents taillés dans de 
l'ivoire de morse, présentent à la fois 
un caractère figuratif et stylisé. 
Chacun des jeux était constitué d’un 
Roi, d'une Dame, d’un Fou et d'un 
homme armé pour la Tour. Les pions, 
eux, se présentent sous forme d'objets 
ressemblant à des bornes décorées. 
Plutôt qu'une armée en campagne, 
l'apparence des jeux médiévaux sym- 
bolise un État miniature avec sa hié- 
rarchie sociale — représentation large- 
ment exploitée dans la littérature 
médiévale, en particulier par les clercs, 
et qui contribua à la propagation du 
jeu et à son évolution. 


L'ère moderne 

Favorisé par la découverte de l'impri- 
merie, le jeu s'étend dès la Renais- 
sance à de nouvelles classes sociales. 
Il change de dimension et devient un 
jeu sérieux et intellectuel. Le symbo- 
lisme moyenâgeux des pièces dispa- 
raît dans ces bouleversements. Les 
règles modernes se mettent en place 
au XVI siècle avec Philidor qui, le pre- 
mier, pose les échecs comme une 
science avec ses principes propres. 


La production des pièces d'échecs 
traduit cette nouvelle perception. De 
plus en plus s'établit la distinction 
entre jeux décoratifs et jeux destinés à 
la pratique. Ces derniers, de loin les 
plus nombreux, sont dépourvus de 
figures humaines. Un modèle de jeu 
élaboré en Angleterre, le « Staunton », 
devient le standard universel, utilisé 
dans toutes les compétitions. 


Le xx° siècle 


Le jeu d'échecs aborde le xx° siècle 
avec des vues nouvelles. Les clubs 
voués à ce jeu se multiplient, la 
presse grand public y consacre des 
rubriques hebdomadaires, voire quo- 
tidiennes, les Championnats du 
monde prennent la forme de spec- 
tacles retransmis sur les petits écrans. 
Parallèlement, les figurines évoluent 
entre un certain classicisme intégrant 
les matières modernes et l'audace de 
certains créateurs. 


Le reflet de notre époque. Le monde 
contemporain n'est plus celui des rois 
et des princes, ni même celui des jeux 
longuement ciselés dans des matières 
précieuses par de patients artisans. 
L'ivoire a laissé la place à de nouvelles 
matières, plus aptes à répondre à la 
production de masse de notre époque. 
Les pièces, souvent en plastique ou en 
résine synthétique (parfois mélangée 
à de l'ivoire), reprennent des thèmes 
traditionnels ou reproduisent d'an- 
ciens jeux. Les voyages aériens et le 
tourisme ont aussi stimulé dans de 
nombreux pays (Espagne, lÎtalie, 
Inde...) la production locale de jeux 
d'échecs vendus comme souvenirs. 
Comme au cours des périodes pré- 
cédentes, les pièces d'échecs reflètent 
leur époque. Aussi n'est-il pas surpre- 
nant de voir évoluer sur l'échiquier 
l'univers des dessins animés et des 
bandes dessinées. Et dans des jeux 
aux couleurs vives et gaies, caractéris- 
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tiques du royaume des « cartoons », 
sont reproduits les personnages des 
Schtroumpfs, les créations de Tex 
Avery ou de Walt Disney. 

Reflet de l’époque aussi, les jeux 
qui rendent hommage aux matchs de 
Championnat du monde. Le match 
Fischer-Spassky, joué à Reykjavik 
(Islande) en 1972, est celui qui a été le 
plus commémoré. À cette occasion, 
un artiste anglais, Charles Perry, a créé 
une magnifique série de jeux en 
argent, dont les pièces sont des ver- 
sions géométriques, stylisées des 
formes traditionnelles. 


De véritables créations. L'époque 
contemporaine donne parfois nais- 
sance à des œuvres surprenantes, 
créées avec des matériaux aussi 
étranges qu'inattendus : composants 
électriques, écrous, boulons, roule- 
ments à billes. Les objets de la vie 
domestique servent aussi à modeler 
des pièces, comme dans l'étonnant jeu 
créé par l'Américain John Harbeson, 
utilisant des couverts de table, des 
porte-cigarettes et des boutons. Très 
curieux également, le jeu d'un autre 
Américain, Leicester Holland, consti- 
tué de cartes laquées, peintes en rouge 
et bleu, de forme triangulaire. 

L'esthétique des jeux contempo- 
rains allie unité et variété, chaque 
pièce n'étant pas nécessairement 
traitée isolément, mais comme partie 
d'un ensemble structuré. Cette 
conception se traduit par une simplifi- 
cation du dessin qui devient symbo- 
lique, les pièces prenant des formes 
géométriques. Typique de cette ten- 
dance est le jeu créé en 1923-1924 par 
Joseph Hasting, de l'école du Bauhaus 
en Allemagne. Les pièces géomé- 
triques, en bois de poirier, recréent le 
principe de leur mouvement. Ainsi, 
cette sphère posée sur un cube sym- 
bolise-t-elle la Dame et ce petit cube 
posé en diagonale sur un cube plus 
gros, le Roi. 


Dans un style très dépouillé et har- 
monieux, le peintre Max Ernst dessina 
pour son ami Marcel Duchamp, pein- 
tre et joueur d'échecs de compétition, 
un superbe jeu de conception dada- 
surréaliste aux formes géométriques 
très épurées. 

Par contre, totalement abstraites 
sont les pièces du jeu de l'Américain 
Richard Filipowsky. En résine acry- 
lique, elles ne sont plus que symbole 
de leur marche, indiquée par des rai- 
nures creusées sur leur sommet. Ainsi 
les huit directions de marche du Roi 
donnent à ce dernier un corps contourné. 


Les traditions 
nationales 


Obijets précieux, figurines aux lignes 
délicates ou simplement curiosités, les 
pièces d'échecs offrent un vaste pano- 
rama de styles et de formes, et témoi- 
gnent des traditions artistiques de leur 
pays d'origine. Histoire, société, litté- 
rature, mythologie, légendes fournis- 
sent aux artisans les thèmes les plus 
variés. Élément permanent de l’his- 
toire des nations, la guerre constitue 
avec ses batailles un thème récurrent, 
renouant au-delà des siècles avec le 
vieux jeu des armées. 

Toutes les nations ont produit des 
œuvres originales, certaines très im- 
pressionnantes, tel ce Roi majestueux 
issu d’un jeu chinois du xvir' siècle et 
qui mesure 27 cm! Certains pays ont 
été de grands producteurs de jeux, tan- 
dis que d'autres ont davantage joué 
qu'ils n’ont contribué à la production 
de pièces. 


L'Inde 
Tradition séculaire, la fabrication 
d'objets en ivoire, incluant les pièces 
d'échecs, connut un nouvel essor dans 
ce pays au cours des XVI‘ et xIX° siè- 
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cles avec l’arrivée des Britanniques. 


types de pièces se distinguent plus 


particulièrement. L'un est d'inspira- 
tion naturaliste, l'autre non figurative. 


à baïonnette fixée tandis que les 
troupes indiennes, enturbannées, 
portent des lances ou des sabres. Ces 
jeux étaient fabriqués dans toute 
l'Inde, mais plus spécialement à Delhi 
et au Bengale. Le Victoria and Albert 
Museum à Londres en possède quel- 
ques exemplaires. 

L'un des plus beaux de cette série, 
daté du xVin' siècle, est le «Clive of 
India Chessmen » (Clive était gouver- 
neur de la Compagnie des Indes 
orientales), modelé en ivoire naturel. 
Le socle des pièces est gravé de fleurs 
de lotus, celui du camp indien est de 
plus teint en rouge. Dans les deux 
camps, Rois et Dames, assis sous un 
dais de cérémonie, portés par des élé- 
phants, ont l'apparence de princes 
indiens. À l'avant, un cormac assis 
guide l'animal. Les Fous sont des 
gardes chevauchant des chameaux, 
les Cavaliers, des guerriers montés sur 
des chevaux cabrés, et tous portent 
des lances. Les Tours, richement 


décorées, sont surmontées du dra- 
peau de leur clan respectif, indien 
porté par un garde pour le camp. 

Dans les jeux datant de la fin du 
xXvur siècle et du début du xIX', de 
spectaculaires et magnifiques chars de 
Djaggernauth, tirés par des chevaux 
au galop, représentent les Fous. 


Les jeux « occidentaux ». Destinée au 
marché occidental et à la pratique du 
jeu, cette autre série a donné lieu à une 
importante production, d'excellente 
qualité, surtout dans la première moi- 
tié du xX° siècle. Les pièces étaient 
façonnées au tour, puis délicatement 
ciselées à la main. Dépourvues de 
figures humaines, elles s'inspirent 
pour leur style des modèles européens 
en vigueur ; les lignes occidentales s'y 
combinent harmonieusement à l’élé- 
gance orientale. Pour beaucoup de ces 
séries, les artisans ont utilisé l'ivoire, 
même pour les pièces colorées, mais 
parfois aussi du santal ou de la come 
pour les pièces noires. 

Parmi les plus belles de ces séries 
«occidentales », celles du Cachemire 
présentent la singularité de réunir les 
deux styles artistiques : pas de repré- 
sentation humaine pour les pièces 
majeures ; en revanche, les pions sont 
des fantassins des troupes indiennes 
ou anglaises. Les socles sculptés en 
relief sont caractéristiques de ces pièces. 
Produites en petit nombre, les séries 
du Cachemire sont particulièrement 
décoratives, leur ciselure hautement 
élaborée ressemblant à de la dentelle. 


L'Espagne 

L'Espagne, conquise par les musulmans, 
fut la porte par laquelle le jeu s’intro- 
duisit en Europe occidentale. Mais le 
pays se détacha de la tradition isla- 
mique et créa son propre style. À tra- 
vers les pièces, les artisans espagnols 
ont fait revivre l'histoire et les grands 
mythes littéraires. 
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Reconquête et tradition littéraire. 
Naturellement, un des thèmes favoris 
des jeux espagnols est la lutte des 
chrétiens contre les Maures : les chré- 
tiens portent des vêtements médié- 
vaux, la Tour du camp maure présente 
un dôme en forme d'oignon rappelant 
celui des mosquées. 

Thème très populaire aussi, le 
célèbre héros de Cervantès, Don 
Quichotte, a inspiré les artisans. Dans 
ces séries, Don Quichotte est le Roi et 
sa Dame, Dulcinée; les pions adop- 
tent la ronde silhouette de Sancho 
Pança et, bien sûr, les Tours sont 
représentées par des moulins à vent. 


« Style de chaire ». Principal comman- 
ditaire des sculpteurs, l'Église marqua 
profondément l'art espagnol. Cette 
influence est évidente dans les très 
beaux jeux connus sous le nom de 
jeux en « style de chaire ». Ces pièces 
rares sont constituées d’une tribune 
ajourée surmontée, pour les pièces 
majeures, de feuilles d’acanthe, d'où 
émergent les figurines. Dans l’un de 
ces jeux, daté du xvIn' siècle, Rois et 
Dames sont des monarques euro- 
péens en habits de cérémonie et 
toutes les pièces reposent sur une base 
plate circulaire. 


La France 


La plupart des séries intéressantes 
proviennent des ateliers de Dieppe, 
de Lyon ou de Paris qui, du XVI au 
xIX° siècle, furent les principaux cen- 
tres de production, travaillant chacun 
dans un style particulier. 


Les jeux de Dieppe. Le style de Dieppe 
est tout à fait caractéristique. Le Roi, la 
Dame et les Fous sont en général des 
bustes sur un piédestal, lui-même 
reposant sur un socle aplati. Le Fou est 
représenté avec un bonnet pointu et 
esquissant un large sourire, ou bien 
c'est une figurine portant un tricorne, 


une main passée au travers de sa 
veste, dans l'attitude chère aux por- 
traitistes de Napoléon. Les Cavaliers 
prennent parfois des allures fantas- 
tiques de chevaux de mer. Dans cer- 
tains jeux, une tête de chameau rem- 
place celle du cheval. Le Cavalier revêt 
parfois la forme d’un personnage che- 
vauchant un cheval pareil à un jouet 
d'enfant. La Tour, à la maçonnerie 
apparente, repose habituellement sur 
un piédestal. Les pions peuvent être 
des bustes de soldats ou de simples 
balustres tournés. La plupart de ces 
jeux étaient en ivoire, quelquefois en 
os, et beaucoup étaient destinés au 


marché anglais. 


Les jeux de Paris. Ce sont des cise- 
leurs formés à l’illustre école de sculp- 
ture de Paris qui ont réalisé ces séries. 
La relative simplicité des pions, façon- 
nés au tour, rehausse d'autant la 
beauté des pièces majeures. L'un des 
plus beaux jeux met en scène les cours 
de France et d'Angleterre. Charles 1 
d'Angleterre est accompagné d’Hen- 
riette-Marie, sœur de Louis XIII. Dans 
le camp adverse, Louis XIII figure le 
Roi et la reine Anne d'Autriche, la 
Dame. Comme il convient, les Fous 
sont de très belles figures des cardi- 
naux Richelieu et Mazarin. Les 
Cavaliers, superbes chevaux cabrés, 
portent un gentilhomme. 

Une -autre magnifique série, en 
ivoire polychrome, dont chaque pièce 
est ciselée d'exquise façon, offre un 
panorama des vêtements de cour en 
vogue au milieu du xx‘ siècle. 


Les ateliers de Lyon. Les jeux dits 
« Directoire », fabriqués à Lyon et dans 
ses environs, étaient destinés à un usage 
domestique et à l’exportation. Taillées 
dans du bois (buis clair pour un camp, 
bois de cerisier pour l'autre), les pièces 
sont dépourvues de figures humaines 
ou animales. Dans ces séries datant de 
la fin du xvir siècle, toutes adoptent 
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un corps en forme de bulbe légère- 
ment aplati d'où s'élève une tige élan- 
cée, le long de laquelle, s'échelonnent 
des disques en bois tourné. La tête de 
cheval disparaît du dessin du Cavalier. 


L'Angleterre 


Avant le xIx° siècle l'Angleterre a pro- 
duit peu de jeux en ivoire ou en os; 
la plupart étaient importés, des ate- 
liers de Dieppe en particulier, puis de 
l'Empire britannique, La production 
anglaise s'affirme par deux traits spé- 
cifiques : la simplicité de forme des 
pièces, solides et pratiques, faites de 
plusieurs sections emboîtables, et la 
rareté des jeux dépeignant la guerre et 
ses batailles. 


Le jeu «Barleycorn ». Bien loin des 
champs de bataille, les pacifiques 
séries de jeux « Barleycomm», mot à 
mot « grain d'orge », semblent refléter 
une vision idyllique de la vie rurale 
anglaise. Leur appellation provient de 
la décoration des pièces principales, 
en forme de grain d'orge avec son 
tégument. Généralement en ivoire ou 
en os, ces jeux de taille et de qualité 
variées présentent presque toujours 
un camp teinté en rouge, l’autre res- 
tant dans sa teinte naturelle. 


Le jeu « Staunton . C'est en 1849 qu'est 
breveté en Angleterre un nouveau 
modèle de jeu, dit « Staunton ». Ce jeu 
est né de la corrélation de deux fac- 
teurs. D'une part, dans les tournois, 
les jeux utilisés étaient si différents les 
uns des autres que les joueurs se plai- 
gnaient de la difficulté de distinguer 
les pièces. Par ailleurs, le propriétaire 
d’une manufacture de jeux et jouets, 
John Jaque s'intéressait à l'idée d’un 
nouveau modèle de pièces standardi- 
sées, combinant à la fois simplicité et 
robustesse, susceptibles d’être mises 
sur le marché à un prix raisonnable. La 
solution lui fut apportée par un certain 


Nathaniel Cook, Il dessina un modèle 
de pièces simples, utilisant des sym- 
boles représentatifs : le Roi est symba- 
lisé par une couronne surmontée 
d'une croix, la Dame par une cou- 
ronne ducale, le Fou par une mitre, le 
Cavalier par une tête de cheval; la 
Tour a un parapet crénelé et les pions 
sont représentés par une boule. 
Raffinées et élégantes, de bonnes pro- 
portions, les pièces reposent sur un 
socle circulaire, compact, légèrement 
renflé. Howard Staunton, fameux 
joueur anglais —-le plus fort du monde 
à l'époque -, fut très impressionné par 
le modèle. Aussi, accepta-t-il avec 
empressement d'y prêter son nom et 
sa signature (reproduite en fac-similé 
sur chaque boîte de jeux). Il rédigea 
même un court traité du jeu offert aux 
acheteurs. Depuis cette date, le 
modèle Staunton est devenu le stan- 
dard universel, fabriqué et utilisé dans 
le monde entier. Ce sont les seules 
pièces en usage dans les tournois et les 
clubs d'échecs. 


La Russie 


Le jeu d'échecs a pénétré en Russie 
par deux voies. Par l'Asie centrale et 
le Moyen-Orient tout d'abord, proba- 
blement dès le Vin‘ siècle, à la faveur 
de la grande voie commerciale reliant 
Bagdad à l'estuaire de la Volga. 
Témoins de cette origine, les pièces 
découvertes à Novgorod, datées du 
XI au xV' siècle, aux figurines abstraites 
inspirées du style islamique. Plus tard, 
vers la fin du xvi' siècle, grâce aux 
échanges avec l'Occident, s’introdui- 
sent les règles modernes du jeu. Le 
style des jeux russes reflète le mariage 
entre Orient et Occident. 


Les jeux des XVIf et xvur siècles. Les 
inspirations orientale et occidentale se 
sont combinées dans nombre de jeux 
de cette époque, tels ceux relatant les 
batailles opposant les Russes, vêtus 
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d'uniformes romains, aux Turcs ou 
aux Iraniens, Un général debout tient 
lieu de Dame et le Roi est assis sur un 
trône confortable. Les Cavaliers sont 
des soldats montés sur de très beaux 
chevaux cabrés, tandis que les Fous 
sont figurés par des éléphants portant 
un cavalier ou non, selon le camp. Les 
Tours sont des bateaux, avec deux 
voiles -comme ceux voguant sur la 
mer Caspienne — pour le camp russe, 
une seule pour le camp adverse. 
L'uniforme romain que portent les 
troupes russes est probablement ins- 
piré du costume de la garde person- 
nelle de Catherine II. 

L'influence européenne sur les jeux 
d'échecs russes apparaît notamment 
sous le règne de Pierre le Grand 
(1682-1725). Témoin, le jeu en argent 
partiellement peint, propriété des 
Romanov, conservé actuellement au 
musée de Moscou. Les Fous y sont 
figurés par des soldats portant casques 
ailés et chaussures, tels les « Läufer » 
(hommes courant) des jeux allemands. 


Les jeux des tsars. Pierre le Grand 
était passionné d'échecs, l’impératrice 
Catherine II devint une joueuse ac- 
complie. Grâce à leur fortune, les tsars 
ont fait appel à leurs propres ciseleurs, 
des experts européens, tel le célèbre 
créateur de joyaux royaux, Fabergé, 
dont la firme s'était établie à Saint- 
Pétersbourg en 1842. Reflet du luxe de 
la cour des tsars à la Fin du xIX° siècle, les 
jeux réalisés par la maison Fabergé 
sont aussi de magnifiques créations, 
tant par la richesse du travail que par 
l'invention du dessin. Émeraudes sibé- 
riennes, jaspe gris de Kalgan, toutes 
les pierres les plus fines de l’'Oural et 
des Carpates y sont associées dans une 
harmonie parfaite de couleurs. 


La Révolution et les échecs. Considéré 
par le nouvel État soviétique comme 
une arme de développement de la 
culture prolétarienne, le jeu d'échecs 


connaît en URSS une propagation phé- 
noménale. Après 1917 apparaissent 
plusieurs séries de très belle qualité 
opposant la nouvelle société commu- 
niste à la société capitaliste. Un 
exemple superbe montre un Roi capi- 
taliste portant chapeau haut de forme 
et redingote, en compagnie de la 
Dame dans une tenue très à la mode et 
en manteau de fourrure, symbole de 
richesse. Les Fous sont des officiers de 
l'armée et de la marine à l'attitude 
nonchalante. Les Tours, nanties d’un 
dôme en forme d’oignon surmonté 
d'une croix, symbolisent l’Église. Dans 
le camp adverse, le Roi, admirable- 
ment ciselé, est un travailleur russe 
portant un long imperméable et une 
casquette. Les Fous ressemblent aux 
soldats révolutionnaires en colère 
pointant un fusil. La Tour est repré- 
sentée de façon originale par une 
enclume et un marteau. 

Dans un autre jeu très connu, en 
porcelaine, datant de 1925, dans le 
camp capitaliste, le Roi devient un 
squelette symbolisant la Mort, vêtu 
d'une armure et d'un manteau bordé 
d'hermine. La Dame représente la 
Fortune portant une corne d'abon- 
dance d’où ruissellent des pièces 
d'or. Les Tours sont les traditionnels 
bateaux russes et les pions, des 
ouvriers enchaînés. Rejetant ce passé 
exécrable, le camp opposé met en 
valeur les forces vives du nouvel État 
socialiste: un Roi-forgeron ceint 
d'un lourd tablier de cuir et tenant 
un large marteau, une Dame aux 
allures de vigoureuse paysanne por- 
tant une gerbe de blé. Les Fous sont 
des Cosaques et les pions, d’indus- 
trieuses moissonneuses tenant une 
faucille. L'envers du socle de toutes les 
pièces du jeu porte, estampillée en 
émail rouge, le marteau et la faucille 
et l'inscription «Fait en Russie - 
URSS ». Si la qualité des jeux s'est 
appauvrie par la suite, l'URSS n’en est 
pas moins devenue la terre des échecs. 
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L'univers mental 
du joueur 


Pour le débutant comme pour le champion, les échecs 
sont un combat qui requiert discipline et volonté. 
Mobilisant tous les ressorts de l'intelligence, il mérite 
bien son titre de « noble jeu ». 


| E mu. le jeu d'échecs est 
aussi un jeu de réflexion. La 
conduite d'une partie fait s'affronter 
deux intellects différents, deux adver- 
saires qui essayent de se surprendre, 
de se surpasser en permanence. L'in- 
tense activité mentale exercée durant 
une partie a naturellement intéressé 
les psychologues qui ont tenté d'expli- 
quer la façon de penser du joueur. 


Les processus 
intellectuels 


Le jeu d'échecs fait appel aux qualités 
élémentaires constitutives de l’intelli- 
gence : attention, mémoire et créati- 
vité. Il fait appel aussi à une pensée 
rigoureuse mais qui, pour être efficace, 
doit se combiner à une grande sou- 
plesse de l'esprit. 


L'attention 
et la concentration 


Selon Nikolaï Krogius, grand maître 
international ét auteur d’un essai, {a 
Psychologie du jeu d'échecs (1968), l'at- 
tention est la concentration de l'acti- 
vité cérébrale sur un certain objet. En 
mobilisant l'attention sur des posi- 
tions toujours en mouvement, le jeu 
d'échecs stimule cette concentration. 
Une seconde de distraction peut faire 


chavirer le cours d'une partie, L'atten- 
tion, ajoute Krogius, ne se répartit pas 
de façon uniforme sur tout l'échiquier 
ni sur chaque pièce. En répartissant 
son attention tant sur l'aspect atta- 
quant que défensif de son jeu, le 
joueur est à même de porter un juge- 
ment lucide et correct sur la position. 


L'attention. Ouvrez un livre et amu- 
sez-vous à compter les virgules que 
contient une page. Vous aurez fait un 
exercice d'attention. Votre esprit est 
entièrement mobilisé par cette tâche ; 
les événements environnants dispa- 
raissent peu à peu. L'attention requise 
au jeu d'échecs est différente, Il y a 
bien « lecture » de la position, mais une 
lecture qui consiste à déchiffrer les 
relations invisibles qui existent entre 
les pièces et les pions sur l’échiquier. 
L’attention s'attache essentiellement 
à l'aspect matériel du jeu : par exemple, 
le joueur voit son Cavalier attaqué par 
un pion adverse, C'est une attitude 
que peut avoir le débutant, mais son 
attention reste souvent dispersée et n’a 
pas d'objet précis; elle se limite à la 
fonction de chaque pièce sans en envi- 
sager les interactions, Cela explique les 
fautes typiques du débutant, comme 
de ne pas voir un mat en un coup ou de 
donner du matériel sans compensation 
(c'est-à-dire perdre une pièce ou un 
pion sans se saisir d’une pièce équiva- 
lente ou d'un pion de l'adversaire). 
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L'attention du bon joueur, en 
revanche, couvre l'ensemble de l'échi- 
quier pendant un temps très court (de 
5 à 10 secondes), puis elle se focalise 
successivement sur l’une ou l’autre 
partie de l’échiquier. C’est une atten- 
tion distributive. 


La concentration. Après la phase d’at- 
tention, le joueur entreprend des cal- 
culs ou élabore un plan. Il choisit une 
partie de l'échiquier qui lui semble 
importante pour la suite et tente 
d'imaginer les changements ultérieurs. 
Toute la difficulté réside dans cette 
phase de concentration. 

À partir de la position réelle du jeu, 
le joueur doit visualiser mentalement 
les différentes positions possibles coup 
après coup. Selon son niveau, il est 
capable de prévoir un seul coup ou plu- 
sieurs. Ainsi, le Cavalier attaqué par le 
pion tel qu'on l’a vu dans l'exemple ci- 
dessus peut être mentalement déplacé 
l'espace de quatre coups en direction 
du Roi adverse. Pendant cette opéra- 
tion de calcul, la position réelle du jeu 
doit être gommée au profit des posi- 
tions futures : par exemple, si le joueur 
prévoit d'échanger une Tour (c'est-à- 
dire de perdre sa Tour et de s'emparer 
de celle de l'adversaire), il ne doit pas se 
laisser troubler ensuite par la présence 
physique de la Tour sur l'échiquier, car 
cela le mènerait à un faux calcul. 

La concentration chez un joueur dé- 
butant reste souvent figée, du fait de 
son manque de pratique et de connais- 
sances : on peut rester assis face à un 
jeu pendant des heures et ne rien envi- 
sager du tout ! En revanche, la concen- 
tration du bon joueur est dynamique 
et lui permet d'envisager les nombreux 
changements de la position. L'effort 
est considérable, puisqu'une partie 
peut durer jusqu’à 8 heures de jeu effec- 
tives, voire davantage dans certains cas. 

Les niveaux d'attention et de 
concentration ne sont cependant pas 
continus et linéaires. En début de partie, 


un coup inattendu joué par l'adversaire 
demande un maximum de concentra- 
tion. Celle-ci baisse, au Fur et à mesure 
que le problème posé est résolu. Le 
joueur connaît une baisse de tension, 
puis de nouveaux problèmes surgis- 
sent et la partie atteint un maximum 
d'intensité. De nouveau, la concentra- 
tion est optimale puis baisse. 


La mémoire 

Le jeu d'échecs sollicite et entraîne la 
mémoire de façon intensive et origi- 
nale. La mémoire ici en jeu est 
visuelle; l'échiquier, avec ses cases 
noires et blanches, ses lignes, ses 
colonnes et ses configurations spéci- 
fiques de pièces, est toujours présent, 
sinon physiquement, du moins sous 
forme d'image mentale. La mémoire 
est aussi dynamique. Les pièces et les 
positions sont en perpétuel mouve- 
ment, mouvement effectif mais sur- 
tout hypothétique. Le joueur doit se 
souvenir des résultats de ses calculs, w 
opérés en « largeur » (dans le nombre 

de variantes envisagées) et en « pro- 

fondeur » (dans le nombre de coups 

anticipés). Cette mémoire de travail, 

permettant de garder en disponibilité 

immédiate toutes les composantes de Roi 


la partie en cours, est l'un des aspects Jeu nordique, 
de l'intense activité mentale dévelop- ivoire, 
pée par le joueur d'échecs. x siècle. 

Outre cette mémoire de travail, (Musée 


du Louvre, 
Paris.) 


intervient aussi la mémoire à long 
terme. Celle-ci apparaît comme 
une des différences pertinentes 
entre le maître et l'amateur. 
Par son expérience et grâce à 
son travail de recherche, le 
champion a accumulé une très 
riche « bibliothèque » interne 
d'ouvertures et de configu- 
rations signifiantes qui lui 
permet de mieux voir où 
commencer son explora- 
tion, donc de faire une 
grande économie de calcul. 
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Le joueur qui progresse tend vers un 
jeu créatif et un style original liés à sa 
ité. Sa créativité s'exprime 
dans l'élaboration d'un plan général 
susceptible d'orienter le jeu tout en 
restant suffisamment souple pour 
faire face aux imprévus. Plus ponctuel- 
lement, elle intervient dans l’« inven- 
tion » du coup qui sera joué en réponse 
au dernier coup de l'adversaire. 

Le débutant aime lire les parties 
d'anthologie et tente parfois d'insérer 
des schémas de mats célèbres dans 
ses propres parties. Les résultats ne 
sont pas toujours à la hauteur de ses 
espérances. Mais, au fur et à mesure 
de ses progrès, il acquiert plus de 
confiance et ose une plus grande indé- 


pendance. Avec une rigueur croissante, 
il cherche à répondre à chaque posi- 
tion de la façon la plus juste possible. 
Il apprend à mettre en rapport ce qu'il 
perçoit sur l’échiquier et ce qu'il sait 
des situations semblables, puis à 
combiner de façon originale, en fonc- 
tion de la position, des thèmes connus, 
tactiques ou stratégiques. Dans ces opé- 
rations interviennent aussi bien calculs, 
mémoire, jugement et imagination. 


Le raisonnement 
Du point de vue de l'observateur, les 
joueurs regardent l'échiquier, réflé- 
chissent, puis à tour de rôle déplacent 
une de leurs pièces. Que se passe-t-il 
durant cette réflexion ? Quels en sont 
les différents aspects ou étapes ? 


Rois après le roque, la structure des pions 
après une ouverture précise, par exemple. 
Avec la pratique, le joueur retient natu- 


joueur est élevé, plus sa MLT est compo- 
sée de chunkes. 


Lorsque l'on soumet une position à un 


relations. Cette perception stimule la 
MLT qui transmet au joueur des configu- 
rations similaires. Puis ces informations 


Gravure aquarellée de M. Duboy, « Nachträgliche Kritic » 


Les deux formes de mémoire 


posée Si la MLT du débutant n'a pas eu le 


qui joueur et l'amateur, Une position de jeu 


passent dans la MCT, Le joueur se sou- 
vient alors qu'il peut jouer tel coup ou 
adopter tel plan, mais il nuance son juge- 
ment, car la position présente des diffé- 
rences, Le joueur entre dans une phase 
de réflexion pour tenter de jouer un coup 
en accord avec ces 


grand maître 


faciliter la tâche du joueur, Il s'oriente 
plus facilement car la configuration de la 
es 

ont testé la mémoire 


est soumise au sujet qui la regarde de 5 à 
10 secondes, puis il doit la reconstituer à 
côté, sur un échiquier vide, Les grands 
maîtres et les maîtres restituent correcte- 
ment 92 % des pièces de la position, le 
fort joueur 71 % et l'amateur 42 %. La 
réussite des maîtres est due à leur appré- 
hension quasi immédiate de la position 
présentée ; ils savent repérer d'emblée les 
pièces importantes de la position. 


(Critique songeuse), 1895. > 
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Analyse et investigation. Dans un pre- 
mier temps, le joueur analyse la posi- 
tion. Il doit tenter de comprendre ce 
qui se passe sur l’échiquier. Le débu- 
tant doit penser à tout prendre en 
compte, à estimer les forces et menaces 
potentielles de chacune de ses pièces et 
de celles de l'adversaire, et notamment 
les changements impliqués par le der- 
nier coup joué. Il doit repérer les diffé- 
rents pôles d'énergie, doit voir les 
possibilités de mouvements et de com- 
binaisons des pièces. Cela lui demande 
de la discipline et de la rigueur. 

Le joueur confirmé s’affranchit de 
cette exploration case par case, dans 
la mesure où un certain automatisme 
dans la perception de la situation s'ins- 
talle. La position est présente de façon 
latente dans son esprit. Il se concentre 
donc sur certaines configurations qui 
lui paraissent centrales, sièges d’en- 
jeux réclamant une investigation plus 
poussée, et fait abstraction de tout un 
ensemble de configurations qu'il maï- 
trise plus ou moins intuitivement. 


Le calcul. L'analyse et l’investigation 
débouchent sur une série de calculs 
visant à explorer le devenir de la posi- 
tion après le choix d'un coup. Plu- 
sieurs coups sont considérés, pour une 
ou plusieurs pièces, ainsi que la ou les 
réponses probables de l'adversaire. Un 
certain nombre de variantes est ainsi 
envisagé. Le joueur tente de pousser le 
plus loin possible ses calculs, et tra- 
vaille sur une profondeur moyenne de 
quatre à cinq demi-coups (un demi- 
coup est un coup joué par un camp). 
Au cours de ces opérations, il y a 
mobilisation importante de la mé- 
moire, le joueur devant garder une vi- 
sion toujours claire d'une position qui 
ne sera plus celle qu'il a sous les yeux. 


L'évaluation. Ainsi se précisent un 
certain nombre de « coups candidats » 
- c'est-à-dire de coups possibles et 
considérés comme bons — qui feront 


l'objet d'une évaluation. Les avantages 
et inconvénients de chacune des va- 
riantes seront mis en rapport, sur un 
plan tactique et stratégique, de façon à 
les hiérarchiser. Le joueur dispose à ce 
stade d'un, deux ou trois coups pos- 
sibles, répondant aux impératifs de la 
position et rivalisant quant à leur inté- 
rêt. Des éléments d’un plan de bataille 
se mettent ainsi en place. 


La sélection et la décision. À présent, le 
joueur doit faire le tri des éléments 
qu'il a considérés, peser le pour et le 
contre de chaque coup, synthétiser les 
données, et enfin prendre une déci- 
sion. Cette décision est plus ou moins 
difficile à prendre, mais l’art du fort 
joueur est aussi de savoir trancher 
dans un délai raisonnable : les bons 
joueurs le disent, il ne s'agit pas de 
jouer le bon coup, mais un bon coup. 
Cette décision est irrévocable dès que 
le joueur a déplacé sa pièce - d'où le 
moment d'hésitation, de tension pré- 
cédant ce « passage à l'acte ». 


Les préoccupations 
des champions 


L'observation d’une partie d'échecs en 
tournoi peut laisser perplexe le non- 
initié. Les joueurs, immobiles, sem- 
blent absorbés dans une. méditation 
sans fin. Par moment, l'un ou l'autre 
déplace une pièce sur l’échiquier et 
appuie sur sa pendule. Mais l'appa- 
rence de calme d'une partie dissimule 
en réalité une tempête sous chaque 
crâne. Calculs, doutes, émotions sont 
le lot habituel du champion. 


La motivation 


La nature du jeu d'échecs et l’enjeu de 
la compétition placent les motiva- 
tions du joueur d'échecs au même 
niveau que celles de l'athlète. Il y a 
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avant tout une recherche de plaisir 
et de satisfaction qui répond à l’at- 
tente de différents besoins. Besoin de 
dépense d'énergie : la lutte sur l'échi- 
quier est le lieu propice à l'expression 
d'une tension. Besoin de domination : 
de par la dualité du jeu, les blancs, les 
noirs, il n'y a qu'un vainqueur ; mais 
ce besoin est relativisé par la possibi- 
lité de faire partie nulle. Besoin de 
compensation : il est propre à chacun. 
La pratique du jeu peut contrebalan- 
cer une déficience physique, réelle ou 
imaginaire. Besoin de reconnaissance 
sociale : dans le jeu par équipe, dans la 
recherche de l'exploit. Besoin d'ac- 
complissement: dans le désir de 
devenir champion, maître internatio- 
nal ou de réaliser des performances. 
Besoin d'autonomie et de liberté : le 
joueur joue les systèmes de son choix 
et pourra donner libre cours à son 


imagination et à ses idées personnelles. 


La stabilité émoti T 
Être engagé dans une compétition 
nécessite sérénité, concentration et 
contrôle de soi. Ce sont ces qualités qui 
permettent au joueur de faire face à 
l'épreuve et d'exprimer au mieux ses 
qualités de jeu. Durant un match, tout 
est matière à susciter l'émotion. Le 
début de la partie, l'adversaire connu ou 
inconnu, mieux classé ou pas. La pré- 
sence de la pendule, l'enjeu que chaque 
joueur place dans la partie à jouer. Tous 
ces éléments mobilisent la vigilance et 
éveillent parfois une inquiétude qui se 
traduit par une peur de jouer. 

Face à tous ces éléments, le joueur 
doit retrouver un confort de jeu intérieur. 
Il ne s'agit pas d'être complètement 
relâché ou trop tendu, mais suffisam- 
ment vigilant pour s'assurer une pré- 
sence et une lucidité constantes durant 
la partie. Le docteur Tarrasch traduisait 
son embarras lors d'une position critique 
par la rougeur de ses oreilles. Une fois, 
son adversaire s'en aperçut mais perdit 


quand même la partie et lui dit sur un 
ton de reproche: «Et pourtant, vos 
oreilles étaient déjà devenues rouges. 
— Vous avez à combattre mes 
coups et non pas mes oreilles ! » 
répliqua sèchement Tarrasch. 


L’ it tif 

En compétition, lorsqu'une 
partie est achevée, il est fré- 
quent de voir les deux adver- 
de mains et se retrouver 
quelques minutes plus tard 
face à un nouvel échiquier, 
non pas pour entamer 
une revanche, mais pour analyser en- 
semble leur partie. Ce moment plus 
convivial va permettre aux deux 
joueurs de se relâcher, de se détendre, 
tout en échangeant leurs idées sur cer- 
tains points critiques apparus durant 
la partie. Si le perdant sait contenir la 
rancœur liée à sa défaite et si le 
gagnant fait preuve d'humilité, l'ana- 
lyse est un moment agréable où les 
partenaires peuvent s'apporter des 
conseils et des connaissances nouvelles. 


La recherche esthétique 


De la succession de coups perçus ou 
plus précisément sentis comme 
«bons », naît peu à peu une impres- 
sion de beauté, d'harmonie, active- 
ment recherchée par le joueur, et dont 
la rupture, par l'apparition d'une 
erreur jugée grossière, provoque un 
désagréable sentiment de frustration, 
tant du côté du vainqueur que de celui 
du vaincu. Dans le combat qu'est la 
partie d'échecs les deux adversaires se 
font ainsi complices dans la création 
d’une œuvre originale. Le souci esthé- 
tique devient un défi nouveau, stimu- 
lant une recherche intellectuelle appro- 
fondie. Il n’est d’ailleurs pas rare que 
les tournois soient dotés de « prix de 
beauté ». La justesse et l'originalité de 


Tour (Nef). 
Jeu russe, os, 
XVUf siècle. 
(L'Ermitage, 
Saint- 
Pétersbourg.) 


és 
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l'enchaînement des coups, la ténacité 
et le répondant du vaincu, l’étonne- 
ment que suscite la partie en sont les 
principaux critères d'évaluation. 


L'expérience et la pratique 
L'expérience est primordiale pour le 
développement de la compréhension 
du jeu. Plus elle est grande, plus le 
niveau de jeu est élevé. L'expérience 
est un facteur subjectif dans le sens où 
elle n'est pas forcément en relation 
avec le nombre de parties jouées. 
L'essentiel réside dans l'attitude du 
joueur qui transforme une expérience 
décevante en une leçon instructive. 

La pratique en tournoi est indis- 
pensable pour progresser. Les psy- 
chologues estiment entre 10000 et 
50 000 heures (soit de 416 à 2 083 jours 
sans arrêt) le temps nécessaire à un 
joueur pour devenir maître internatio- 
nal! L'expérience aide à acquérir un 
sens du jeu et peut épargner au joueur 
bien des calculs inutiles. Il n'est pas 
rare qu'un maître ou grand maître à 


qui une position est présentée n'in- 
dique qu'un seul coup. Pas de longues 
variantes justifiant le coup proposé, 
mais un seul choix et à coup sûr le bon. 


Le jeu du grand maître 


Le titre de maître ou de grand maître 
recouvre le plus haut degré de spéciali- 
sation dans la pratique du jeu. La façon 
dont celui-ci choisit un coup ou 
construit son plan a été étudiée par les 
psychologues. Ils divisent la pensée du 
maître en trois phases: perception, 
exploration et exécution du coup. 

La perception : elle dure de 5 à 10 se- 
condes, période pendant laquelle on 
observe chez le joueur 20 fixations 
oculaires. Chaque caractéristique de 
la position perçue est rapprochée des 
positions standards stockées en mé- 
moire, que l'on désigne sous le terme 
de chunks. La position à traiter est alors 
composée de plusieurs chunks, desquels 
émerge, après réflexion, une position clé, 

L'exploration : le maître essaie d'at- 
teindre cette position clé ou de s'en 


À quel âge commencer pour devenir un champion ? 


Les échecs s’apprennent à tout âge mais 
le désir d'atteindre un bon niveau requiert 
un apprentissage suffisamment précoce. 
Diverses études ont été faites à ce sujet. 
Deux groupes de grands maîtres ont été 
comparés avec deux variables: l'âge 
d'apprentissage et le premier résultat de 
grand maître. Le premier groupe avait 
appris à jouer avant l'âge de 10 ans, le 
second 


après. 
Les sujets du 1” groupe (avec un âge 
moyen d'apprentissage de 6,5 ans) met- 
tent 4 ans de plus à obtenir leur premier 
résultat, mais connaissent une plus 


longue période de performance. À l'in- 
verse, le 2° groupe (avec un âge moyen 
d'apprentissage de 13,6 ans) met moins 
de temps pour parvenir à son premier 
résultat de grand maître, mais connaît 


une période plus courte de haute perfor- 
mance, Max Euwe apprit à 5 ans et eut 
son premier résultat notable à 26 ans, 
tandis que Andor Lilienthal, qui avait 
appris à 15 ans, obtint son prémier résul- 
tat de grand maître à 25 ans. 

Ces résultats concernent les joueurs de 
haut niveau, mais des expériences ont 
aussi été menées dans le milieu scolaire. 
Il en ressort qu'aucun enfant de moins de 
4 ans ne peut conduire une partie norma- 
lement, en raison du manque de matura- 
tion de ses capacités naturelles. Un 
enfant ne peut véritablement apprendre 
qu'à partir de 4-5 ans. 
Cependant, outre l’âge, deux critères sont 
importants pour atteindre un haut 
niveau: la motivation et l'entrainement 


systématique. 
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approcher par déduction, calculs et 
synthèse, et procède à une évaluation. 
Le maître ne calcule pas forcément 
plus vite et plus loin que le fort ama- 
teur mais dans les variantes qu'il envi- 
sage se trouve le bon coup. 
L'exécution du coup : après vérifica- 
tion des variantes, le maître choisit celle 
qui le conduira au résultat escompté. 


Le jeu à l'aveugle 
en simultanée 
Le jeu à l’aveugle est une façon de 
jouer pratiquée par les grands joueurs, 
qui parviennent même à mener plu- 
sieurs parties en même temps. 

Assis sur une chaise, les yeux ban- 
dés, le maître affronte simultanément 
plusieurs adversaires. Il annonce le 
coup qu'il joue sur l'échiquier n°1, 
puis le n° 2, puis le n° 3, etc. Et presque 
toujours, il prend le dessus sur ses 
adversaires qui, eux pourtant, ont 
l'avantage de voir l'échiquier. Cet 
exploit peut s'expliquer de par la force 
du grand maître, de par sa connais- 
sance approfondie du jeu et de par la 
fréquence d'apparition élevée de posi- 
tions connues (chunks). 


Le témoignage d'Alekhine. Alekhine 
témoigne dans son ouvrage, Deux 
Cemts Parties d'échecs, de la manière 
dont il procède: « Immédiatement 
avant la séance, j'esquisse rapidement 
un plan simple, en divisant le nombre 
d'échiquiers en groupe d'ouvertures. 
6 par le pion Dame, 6 par le pion Roi... 
De sorte qu'à l'appel du numéro de 
chaque échiquier, il me suffisait de me 
rappeler l'ouverture correspondante, 
ce qui me remettait en mémoire le 
développement progressif de la par- 
tie. C'est la phase d'ouverture qui 
exige l'effort le plus important, car 
tant que les différentes parties n'ont 
pas pris un caractère bien défini, la 


mémoire manqué de points de repère. 
La plus grande partie du travail est 
fournie par la mémoire dite “logique”, 
c'est-à-dire que le joueur ne visualise 
pas l'échiquier tout entier avec ses 
cases blanches et noires, ses figures 
noires et blanches, comme l'imagine 
la majorité des profanes, mais il s’en 
souvient comme d'un ami, d'un livre 
ou d'un objet quelconque; c'est du 
moins ma façon de jouer, et aussi, à 
ma connaissance, celle de tous les autres 
joueurs à l’aveugle connus. » 


Les processus en jeu. Cette visualisation 
évoquée par Alekhine a un caractère 
spécial : elle est le plus souvent abstraite, 
c'est-à-dire qu'elle extrait de l'objet vi- 
sualisé les seules qualités nécessaires 
aux combinaisons de jeu. Visualiser un 
Fou, c’est se représenter les diagonales 
qu'il contrôle. Un maître « voit» inté- 
rieurement tout un champ d'actions 
réciproques des pièces présentes. 

Le second élément du jeu à l'aveugle 
est la mémoire de récapitulation, ou 
faculté de répéter tous les coups dans 
l'ordre même où ils ont été joués. Le jeu 
à l’aveugle repose sur l'exercice de ces 
mémoires, la mémoire de position et la 
mémoire de récapitulation. Il n'existe 
aucune relation proportionnelle entre 
le nombre des parties jouées sans voir 
et la force de jeu. Steinitz ne pouvait 
jouer que 4 parties à l’aveugle alors 
que Fritz, bien que plus faible que lui, 
en jouait 13. 

Tartacover, dans son article, Psycho- 
logie du joueur d'échecs, rapporte l'anec- 
dote suivante : « Pendant une de ses 
séances parisiennes, où il mena brillam- 
ment et sans une seule faute technique 
15 parties à la fois, Alekhine interpella 
un des arbitres qui se trouvait à côté 
de lui en le priant de lui donner de quoi 
fumer: “Oh! Que je suis distrait! 
ajouta-t-il, j'ai une fois de plus laissé à 
la maison mon étui à cigarettes”. » 
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Les échecs 
et l'informatique 


Face à l'intelligence humaine, quelle place peut-on 

accorder à la machine ? Adversaire ou partenaire, 

l'ordinateur joue un rôle d'importance ; il est même 
capable de battre les plus forts joueurs. 


eu de l'esprit, jeu de réflexion, jeu 

du choix par excellence, les échecs 
constituent un terrain d'étude privilé- 
gié dans les travaux de recherche sur 
l'intelligence artificielle. Mais, au 
regard du joueur lui-même, l'ordina- 
teur est-il un adversaire digne d’atten- 
tion ? Si certains contestent l'intérêt 
que l'on peut accorder aux compéti- 
tions hommes-machines, d'autres, tel 
le champion du monde Kasparov, 
n'ont pas résisté à défier les nouveaux 
« monstres ». 


Au fil du temps 


Animer la matière a été, dès les temps 
les plus anciens, une des premières 
préoccupations de l’homme. Ainsi, il 
ne faudrait pas croire que l'émergence 
de l'informatique dans le monde des 
échecs soit une simple conséquence de 
l'arrivée des microprocesseurs. En fait, 
l'idée était en germe depuis un certain 
temps. Qu’'au xvIr siècle le mathéma- 
ticien et philosophe Blaise Pascal 
modélise la première machine à calcu- 
ler est déjà prodigieux, mais qu'il en 
produise un exemplaire révolutionne 
alors le statut de l'algorithme. 
Cependant, les outils pratiques res- 
tant trop archaïques et les esprits s’im- 
patientant, on voit apparaître des auto- 
mates : tel « le Turc », joueur d'échecs, 
construit en 1769 par un ingénieur 
autrichien, le baron von Kempelen, 


puis racheté au début du xIx' siècle par 
un musicien bavarois, Johann Maelzel, 
qui le produit comme attraction sensa- 
tionnelle. Une machine ? Sa mécanique, 
en apparence bien huilée, prévoit en 
réalité l'intervention on ne peut plus 
humaine de joueurs de petite taille qui, 
tour à tour, se dissimulent à l'intérieur. 


Le choc de l'après-guerre 


La Seconde Guerre mondiale va accé- 
lérer les recherches dans le domaine 
informatique. L'Axe et les Alliés se sont 
engagés dans une course effrénée à 
l'innovation technologique appliquée 
au domaine militaire. La mise au point 
des premiers supercalculateurs et leur 
usage s'avèrent décisifs pour les batte- 
ries des bâtiments américains, enga- 
gés dans la lutte pour la maîtrise de 
l'Atlantique contre les sous-marins nazis. 

Peu de temps après la guerre, la 
brèche ouverte par ces recherches 
aboutit au développement de projets 
d'étude sur l'intelligence artificielle. 
Hérétiques ou pionniers, les chercheurs 
s'appuient dans leurs travaux sur la 
théorie mathématique, appelée « théo- 
rie des jeux ». Deux grands ingénieurs, 
l'Américain John von Neumann et le 
Britannique Alan Turing, inventent 
l'ordinateur. Leur ambition, dès 1948, 
est de créer une machine fonctionnant 
sur le modèle du cerveau humain, 
c'est-à-dire capable de livrer un traite- 
ment universel de l'information. Un 
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autre Américain, le mathématicien 
Claude Shannon, en pose les grands 
principes quelques années plus tard. 

D'un point de vue strictement échi- 
quéen, les résultats pratiques com- 
mencent à prendre forme vers la fin 
des années 60. Le champion du monde 
Mikhaïl Botvinnik, après la perte de sa 
couronne contre Tigran Petrossian en 
1963, décide de se retirer de la course 
au titre mondial et consacre son éner- 
gie à superviser l'élaboration du pro- 
gramme informatique Kaïssa. Celui-ci 
remporte les premiers Championnats 
du monde intermachines organisés à 
Stockholm en 1974. 

À l'Est, le rôle de l'informatique 
dans les échecs se manifeste de nou- 
veau à l’occasion des matchs pour le 
titre mondial, en 1978 et 1981, oppo- 
sant Viktor Kortchnoï et Anatoli 
Karpov. Afin de se préparer plus effi- 
cacement, ce dernier recrute une 
équipe de programmeurs russes char- 
gés d'élaborer une base de données 
performante. Le logiciel mis au point à 
cette occasion est l'ancêtre de 
ChessAssistant, base de données pro- 
duite par la firme Karpov Soft. 


La révolution informatique 
des années 80 


Le dernier quart de siècle connaît une 
révolution informatique qui trouve un 
écho retentissant dans le monde échi- 
quéen. Les appareils dits «dédiés » 
- des machines qui jouent aux échecs 
de manière autonome et que l’on 
connaît plus communément sous le 
nom d'«échiquiers électroniques » 
- apparaissent les premiers sur le mar- 
ché, avec, pour les plus performants, 
une force de jeu culminant alors à 
2 200-2 300 points Elo. 

Puis, à partir du milieu des 
années 80, grâce à l'explosion de la 
puissance des ordinateurs (du support 
matériel, ou «hardware »), l'intérêt 
pour la machine à jouer et pour les logi- 


ciels est allé grandissant. Intérêt 
du programmeur, qui dispose 

désormais d'ordinateurs suffi- 
samment puissants pour déve- 
lopper des programmes de 
valeur, mais aussi intérêt du 
joueur, à qui est ainsi offert 

un partenaire de jeu dont le 

niveau peut atteindre la 

catégorie critique de « joueur 
international», premier pas 
dans la cour des grands. Dès 
lors, les investissements dans 
le secteur de l'informatique 
échiquéenne vont aller en 
s'accélérant. 

Cette mutation de fin de 
siècle s'effectue selon deux axes. Le 
premier, que l'on pourrait qualifier de 
« vertical», concerne l'accroissement 
de la force du logiciel de jeu ainsi que 
le développement de ses fonctions et 
de sa maniabilité. Le second, défini 
comme «horizontal», s'exprime par 
une diversification des produits échi- 
quéens sur support informatique (voir 
en fin d'ouvrage le « Panorama des pro- 
duits informatiques »). 


L'architecture 
d'un programme 
d'échecs 


Le défi de l'élaboration d'une machine 
intelligente soulève un problème de 
fond : l'homme est-il capable de créer 
un système intelligent autonome pou- 
vant apprendre (ce qui le rendrait alors 
perfectible sans pour autant nécessiter 
une intervention extérieure) et créer 
(ce que l'homme a jusqu'ici considéré 
comme sa chasse gardée) ? 

Il convient de présenter le schéma 
qui a guidé des programmeurs —tels 
Richard Lang pour Genius, Franz 
Morsch pour Fritz, Feng-Hsiung Hsu 
et Murray Campbell pour Deep 
Thought puis Deep Blue chez IBM, 


Dame. 


Jeu « Directoire », 
Lyon, bois et os, 


xIX siècle. 
(Galerie 


« 13, rue Jacob », 


Paris.) 
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Hans Berliner pour Hitech ou encore 
Marty Hirsch pour MChessPro— et 
que suit le programme de jeu au cours 
d'une partie. 


L'arbre de Kuhn 

C1 

Bi _ 

C3 

C4 

A we ES 
C6 

C7 

. C8 

C9 


Le principe de l'arbre de Kuhn expli- 
que le processus de balayage des pos- 
sibilités par l'ordinateur. Au cours 
d'une partie d'échecs, le cadre du jeu 
est dit « séquentiel ». Dans l'exemple 
ci-dessus, les blancs jouent A; trois 
coups candidats sont alors offerts aux 
noirs : B1, B2 et B3, auxquels les blancs 
pourront répondre par C1, C2 ou C3 
(sur le coup B1); C4, C5 ou C6 (sur le 
coup B2) ; C7, C8 ou C9 (sur le coup B3). 

Lors de la partie, le principe de trai- 
tement de l'information par le logiciel 
intervient à chaque coup joué et s'ar- 
ticule en trois phases successives, 
telles qu'elles ont été définies par 
Claude Shannon. 

Première phase : l'analyse. Le pro- 
gramme calcule l’ensemble des coups 
permis-—c'est ce que l’on appelle la 
recherche brute. Le plus souvent, il 
écartera des coups qu'il note sans 
intérêt (tels ceux qui perdent du maté- 
riel sans raison) de manière à se rap- 
procher du comportement d’un 
humain qui envisage des coups candi- 
dats, coups jugés conformes à l'esprit 
de la position; il s'agit alors d'une 
recherche sélective. 


Deuxième phase : l'évaluation. Le 
programme va à présent affecter une 
note à chaque extrémité de l'arbre. Ce 
chiffrage est déterminé selon deux 
grands principes généraux : matériel et 
positionnel. Pour l'aspect matériel, le 
programme se réfère à un barème 
standard: le pion vaut une unité; 
Cavalier et Fou, trois ; la Tour, cinq ; la 
Dame, neuf ou dix. Cette grille d’éva- 
luation de la situation comparée des 
deux camps est affinée par des critères 
relatifs à la position, tels que la struc- 
ture des pions, le contrôle du centre, la 
possession de colonnes, l'activité des 
pièces, et, par-dessus tout, la sécurité 
des Rois. 

Troisième phase : la décision. Le 
programme choisit le coup à effec- 
tuer selon la méthode du minimax. Il 
adopte ainsi la ligne de jeu qui lui 
promet le meilleur score, compte 
tenu des meilleures réponses 
adverses. En effet, la théorie des jeux 
pose comme axiome qu'un joueur 
cherchera toujours le coup lui don- 
nant l'avantage maximal tandis que 
son adversaire ripostera toujours par 
le coup minimisant le plus cet avan- 
tage. C'est ce principe que reprend 
l'algorithme « alpha-bêta », inventé 
par John McCarthy: il écarte les 
coups offrant des perspectives infé- 
rieures à la meilleure réplique 
adverse. Cette procédure réduit alors 
considérablement le nombre de posi- 
tions à analyser, car elle est utilisée 
dès le haut de l'arbre. En revanche, 
elle exclut toute tentative spéculative 
— un coup de bluff, en quelque sorte ! 
— de la machine, cette dernière ne se 
risquant pas dans une variante dont 
elle aura vu la réfutation. 


L'effet horizon 
Selon le principe de l'arbre de Kuhn, à 
mesure que l’on étend la profondeur 


de calcul, le nombre de positions 
finales augmente de manière expo- 


nentielle, On a ainsi évalué le nombre 
de parties possibles à 10°? ! Il est alors 
naturellement hors de question de 
traiter toutes ces possibilités de 
manière exhaustive. 

On touche ici l’une des limites 


techniques majeures des programmes : 
l'effet horizon. Si un logiciel calcule en 
moyenne 4 coups à l'avance, une com- 
binaison en 6 coups risque fort de lui 
échapper. À titre indicatif, lors du 
match opposant le champion du 
monde Garri Kasparov au programme 
Deep Blue, en 1996, on a appris que la 
profondeur moyenne de Deep Blue 
pouvait avoisiner les 7 coups. C'est 
certes considérable pour des phases 
de jeu tactiques où le calcul entre 
pour beaucoup dans l'issue du com- 
bat, mais cela ne permet en rien de 
* concevoir » un plan à long terme. 

Face à cette limitation de l'ap- 
proche «analogique » - approche qui 
reprend les principes que l'on a déve- 
loppés à propos de l'arbre de Kuhn et 
du triptyque de Shannon- les pro- 
grammeurs ont réagi avec une pano- 
plie de moyens très divers. 


L'explosion de la puissance des micro- 
ordinateurs (accroissement vertigi- 
neux des vitesses d'horloge, de celles 
des microprocesseurs et de la mémoire 
vive) a fourni un soutien indispensable 
à l'ensemble des logiciels échiquéens 
et explique en partie que la majorité 
des logiciels commercialisés arrivent à 
une force de jeu de 2 400 points Elo. 
De plus, les corps des programmes 
se sont enrichis de hask tables -tables 
de transposition qui stockent en mé- 
moire les évaluations de positions pré- 
cédemment analysées afin d'éviter de 
recalculer une position déjà vue (ce 
qui est souvent le cas dans la phase 
finale d'une partie faisant intervenir un 
nombre réduit de pièces ou de pions). 
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Les bibliothèques d'ouvertures, de 
plus en plus pointues, constituent une 
autre amélioration des programmes ; 
elles ont permis d'alléger le nombre 
de calculs à effectuer en début de par- 
tie. On peut citer, à titre d'exemple, 
les GrandMaster Books, destinés au 
logiciel Genius, qui ne comportent 
pas moins de 25 millions de coups, 
soit six fois plus que le contenu de 
l'Encyclopédie des ouvertures aux échecs, 
référence incontestée dans la sphère 
échiquéenne. 


Avantages et limites 
de la machine 


La plupart des joueurs ont à leur dis- 
position une littérature échiquéenne 
riche en enseignements. Ils ont aussi la 
possibilité de suivre des cours avec des 
maîtres qui leur inculqueront les grands 
principes, leur feront travailler leur 
technique, les éveilleront aux idées et 
au sens du jeu, les épauleront dans les 
analyses les plus ardues. Ils jouent 
également souvent en club pour affiner 
leur pratique et rencontrer d'autres 
approches des échecs. Face à tout cela, 
quelle est la place de l'ordinateur ? 


Une base de données 


L'ordinateur est sans conteste un outil 
puissant et fiable, capable des analyses 
les plus fines dans des phases tac- 
tiques ou techniques. En outre, c'est 
un partenaire en permanence dispo- 
nible, souple dans son utilisation, et 
dont la force peut être adaptée, Enfin, 
il dispose la plupart du temps d'une 
bibliothèque d'ouvertures assez com- 
plète et d'une base de parties compre- 
nant les grands « classiques ». 

Quand un joueur veut acquérir une 
base de données, son choix sera guidé 
par deux critères principaux : le nom- 
bre de parties et la date à laquelle les 
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plus récentes ont été jouées, afin d'être 
au fait des nouveautés théoriques 
(nouveaux coups dans les ouvertures 
susceptibles de changer l'évaluation 
d’une ligne de jeu). Le nombre astro- 
nomique de parties contenues dans 
une base de données est certes un 
argument alléchant, mais l’on peut 
cependant se demander s'il est très 
utile pour le commun des joueurs. 

En effet, quand on consulte une 
base de données, l'un des écueils 
majeurs réside dans la manière de 
choisir les parties significatives pour 
l'étude et la compréhension du jeu. 
Or, étant donné la dimension de la 
base dont il dispose, l'utilisateur n'ob- 
tiendra une consultation aisée des par- 
ties qui l'intéressent que s'il se com- 
pose, à partir de la base principale, une 
base de taille plus petite, plus souple 
et plus rapide. Mais, loin d'agir ainsi, 
nombre d'utilisateurs, se référant aux 
pourcentages de réussite, se conten- 
tent de sélectionner les lignes de jeu 
qui leur promettent le score le plus 
élevé, sans savoir alors ce qui a per- 
mis d'arriver à ce score. 

Ainsi apparaissent les limites de 
l'utilisation d'une base de données. 
Tout d'abord, les pourcentages n'indi- 
quent en rien si le résultat des parties 
est dû à l'ouverture, au milieu de jeu, 
à la finale, voire à une faute grossière. 
En outre, les parties qui figurent dans 
les bases sont de qualité très inégale : 
les unes du niveau de l'élite mondiale, 
les autres du niveau d'un tournoi 
régional. Enfin, peu d’entre elles sont 
analysées, ce qui laisse l'amateur sans 
repère quant au sens de la position. 


Vertus comparées du livre 
et de l'écran 


En regard de tout cela, on peut consi- 
dérer que les grands « classiques » et 
autres ouvrages de référence consti- 
tuent une base plus intéressante pour 
s'initier au sens du jeu et développer 


son intuition. Ainsi, le livre de David 
Bronstein, l'Art du combat aux échecs, 
consacré au tournoi de Zurich de 
1953, ou celui d'Aaron Nimzowitsch, 
Mon Système, — pour ne citer que ces 
deux classiques incontournables — 
n’ont pas d'équivalent informatique. 
La consultation de parties sur un 
écran, comparée à celle dans un 
ouvrage, offre l'avantage d'être plus 
souple (pour les analyses annexes, 
par exemple), mais elle met le joueur 
dans une situation plus passive et 
relativement attentiste, ce qui va à 
l'encontre de l'esprit critique si cher 
aux échecs. Un ouvrage implique de 
nombreuses manipulations afin de 
remettre en place la position initiale 
après avoir vu une variante; néan- 
moins, cet effort génère probable- 
ment une tension plus créatrice que 
lorsqu'on fait défiler une partie et ses 
ramifications sur un écran. 


Les ordinateurs 
en compétition 


Les rejetons de l'intelligence artificielle 
disposent non seulement de leur « bac 
à sable» (les compétitions interma- 
chines), mais il leur arrive aussi de se 
mesurer aux plus forts joueurs. Il 
existe deux grandes familles de com- 
pétitions opposant l’homme à la 
cybernétique : les unes à cadence 
rapide (les blitz, d'une durée de 5 mi- 
nutes au maximum par joueur) ou 
semi-rapide (jusqu'à une heure par 
joueur), les autres à cadence lente (la 
durée totale de la partie est en 
moyenne de 4 à 5 heures). 


Les matchs de l'homme 
contre la machine 


Certains grands maîtres avaient déjà 
courbé l'échine devant la force et, sur- 
tout, la vitesse de calcul des machines, 
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notamment dans des parties rapides, 
là où l’homme fébrile, pressé par le 
temps, est parfois sujet à commettre 
une erreur grossière - défaillance pro- 
prement humaine que la machine ne 
connaît pas. 

Quand, en novembre 1988, lors 
d’un tournoi open aux États-Unis, le 
grand maître danois Bent Larsen se 
fait battre par l'ordinateur d'IBM, 
Deep Thought, un pas supplémen- 
taire est franchi. Les champions du 
monde vont désormais devoir se 
mesurer aux machines. « Aucun ordi- 
nateur ne me battra | », avait déclaré 
Kasparov. Défi relevé en octobre 
1989 : il met Deep Thought en situa- 
tion désespérée. Quelques mois plus 
tard, Karpov fait de même. 

Dans le combat de l’homme contre 
la machine, le tournoi Intel PCA de 
Londres de 1994, en parties semi- 
rapides (25 minutes par joueur pour 
toute la partie), marque un tournant : 
on voit pour la première fois un 
champion du monde s'incliner face à 
l'intelligence artificielle. Garri Kasparov 
est éliminé dès le premier tour par le 
logiciel Genius, sur le score de 0,5 à 
1,5. Et Genius d’enchaîner sur sa lan- 
cée en battant au tour suivant le grand 
maître Predrag Nikolic, lors du blitz de 
départage, avant de se voir porter le 
coup de grâce en demi-finale par le 
grand maître indien Anand, qui l’em- 
porte nettement sur le score de 2 à 0. 

Kasparov prend sa revanche à 
Cologne, un an après, face à Chess 
Genius X tournant sur un Pentium 
120, soit une vitesse augmentée de 
33 % par rapport à la version du logi- 
ciel qui l'avait battu à Londres. 
Genius s'assure lors de la première 
partie une position clairement avanta- 
geuse avant de succomber au péché 
de gourmandise. Au mépris de son 
développement, il part chercher un 
pion « empoisonné », perturbant ainsi 
la coordination de son jeu, ce qui per- 
met à Kasparov d'obtenir une attaque 


gagnante et de marquer le premier 
point. Lors de la seconde partie, le 
champion du monde annule tran- 
quillement, assurant sa victoire sur la 
machine par 1,5 à 0,5. 

Les deux meilleurs blitzeurs du 
monde sont Kasparov et Fritz 8 ! Pour 
preuve, lors du très fort tournoi de 
blitz organisé par la PCA à Munich, en 
mai 1994, réunissant dix-huit partici- 
pants (parmi lesquels Anand, Short, 
Guelfand ou Kramnik), le logiciel réa- 
lise une performance Elo de plus de 
2800 points et partage la première 
place avec le champion du monde sur 
le score de 12,5/17. 


Kasparov contre Deep Blue. À Phila- 
delphie, en février 1996, le champion 
du monde affronte le nouveau 
monstre d'IBM, Deep Blue. Avec cette 
confrontation une nouvelle étape est 
franchie. Le match doit se dérouler en 
six parties; ainsi pourra-t-on juger 
plus sérieusement des performances 
de la machine. En outre, les parties wi 
sont jouées à cadence lente, contraire- 
ment aux rencontres précédentes, qui 
se déroulaient en blitz ou en semi- 
rapide. Enfin, Deep Blue, produit de 
près de dix ans de recherches, est pré- 
senté comme le programme le plus 
fort du monde (sa performance sur le 
match, de 2 650 points Elo, le classe 
au vingtième rang mondial), le plus 
impressionnant techniquement 
(700 kg, supercalculateur 
IBM composé de 256 pro- 
cesseurs fonctionnant en 
parallèle). Quand on 

connaît l’effort d'investis- 

sement colossal réalisé 

par la firme informatique, 

on se rend compte com- 


Cavalier. 
Jeu dieppois, 


bien les enjeux du match dépas- ivoire, 
sent largement le cadre échiquéen. xIX' siècle. 
La première partie de la ren- (Coll. part.) 


contre montre clairement le 
type de positions dans les- 
quelles la machine excelle. 
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Blancs : Deep Blue ; noirs : Kasparov 
Première partie du match 

Défense Sicilienne. Variante Alapine (2. c3) 
l.e4 c5 2.c3 d5 8.exd5 Dxd5 4.d4 Cf6 
5. CB Fgd 6.Fe2 e6 7.h3 Fh5 8.0-0 Ccé 
9. Fe3 cxd4 10.cxd4 Fb4 (une nouveauté 
de Kasparov) 11.a3 Fa5 12.Cc3 Ddé 
18.Cb5 De7 14.Ce5 Fxe2 15.Dxe2 0-0 
16.Tac1 TacB 17.Fg5 Fb6 18.Fxf6 gxf6 
(cette reprise qui affaiblit le roque noir 
était forcée car 18... Dxf6? 19.Cd7 perd 
la qualité) 19.Cc4 Tfd8 (le pion d4 est 
tabou car sur 19... Cxd4? 20.Cxd4 Fxd4 
21. Dg4+ gagne la pièce) 20.Cxb6 axb6 
(les noirs ont une position démolie) 
21.Tfd1 F5 22.De3 Df6 
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23.d5 (la percée centrale thématique) 
23... Txd5 24.Txd5 exd5 25.b8 Rh8 
26.Dxb6 Tg8 27.Dc5 d4 28.Cd6 F4 
29.Cxb7 (le « sang-froïid» glouton des 
ordinateurs est bien plus qu'une simple 
légende !) 29... Ce5 30.Dd5 B8 31.83 Cd3 
32.Tc7 Te8 33.Cd6 (là encore sans peur 
des «fantômes ») 33..Tel+ 34.Rh2 
Cxf2 35.Cxf7+ Re7 36.Cg5+ Rh6 
37.Txh7+ 1:0. 

Mais le champion du monde réagit 
coup pour coup et égalise dans la 
deuxième partie, au terme d’une finale 
technique où l'ordinateur joue un ton 
en dessous, dans une position certes 
difficile. Les troisième et quatrième 
parties s’achèvent par la nulle, même 
si dans cette dernière Kasparov est 
surpris par une cabriole tactique de la 
machine et se résout à sacrifier la qua- 
lité pour maintenir la position en équi- 


libre. La cinquième partie illustre les 
carences stratégiques du logiciel. 
Blancs : Deep Blue ; noirs : Kasparov 
Cinquième partie du match 

Partie Écossaise des quatre Cavaliers 

led e5 2.CB Cf6 3.Cc3 Ccé 4.d4 exd4 
5.Cxd4 Fb4 6.Cxc6 bxc6 7.Fd3 d5 8.exd5 
cxd5 9.0-0 0-0 10.Fg5 c6 11.DB Fe7 
12.Tael Te8 13.Ce2 h6 14.FH4 Fd6 
15.Cd4 Fe4 16.Dg3 Fxf4 17.Dxf4 Db6 
18.c4 Fd7 19.cxd5 cxd5 20.Txe8+ TxeB 
21.Dd2 Ce4 22.Fxe4 dxe4 23.b3 Td8 
24.Dc3 F5 25.Td1 Fe6 26.De3 Ff7 27.Dc3 
(Deep Blue ne dispose d’autre plan que 
de répéter la position) 27... 4 28.Td2 Df6 
29.83 Td5 30.43 Rh7 31.Rg2 (les blancs 
sont pieds et poings liés) 31... De5 
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32.3 (réduite à une passivité totale, la 
machine ne trouve rien de mieux que de 
permettre aux noirs d'obtenir un pion 
passé protégé à deux cases de la promo- 
tion) 32. e3 33.1d3 e2 34.gxf4 e1=D 
35. fxe5 Dxc3 36.Txc3 Txd4 37.b4 Fc4 
38.RP2 g5 39.Te3 Fe6 40.Tc3 Fc4 41.Te3 
Td2+ 42.Rel Td3 43.RF2 Re6 44.Txd3 
Exd3 45.Re3 Fc2 46.Rd4 RF5 47.Rd5 0:1. 
Enfin, la dernière partie est une do- 
mination totale. 
Blancs : Kasparov ; noirs : Deep Blue 
Sixième partie du match 
Gambit Dame. Variante Slave (4. Cbd2) 
1.CB d5 2.d4 c6 3.c4 e6 4.Cbd2 C6 
5.e3 c5 6.b3 Cc6 7.Fb2 cxd4 8.exd4 Fe7 
9.Tc1 0-0 10.Fd3 Fd7 11.0-0 Ch5 (cette 
manœuvre de Cavalier va s'avérer être 
une perte de temps, qui ne contribue en 
rien à libérer la position noire) 12.Tel 


Adolescents jouant contre un ordinateur. Be 
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CF4 18.Fb1 Fd6 14.83 Cgé 15.Ce5 Tc8 
16.Cxd7 Dxd7 17.C8 Fb4 18.Te3 Tfd8 
19.h4 Cge7 20.a8 Fa5 21.b4 Fc7 22.c5 Te8 
(les noirs sont exsangues) 23.Dd3 g6 
24.Te2 CF 25.Fc3 h5 26.b5 Cce7 27.Fd2 
Rg7 28.a4 TaB 29.a5 a6 30.b6 


30... Fb8? (prouvant là encore que la 
machine ne comprend rien à l'essence 
positionnelle puisqu'elle enterre son Fou 
et sa Tour alors qu'elle disposait de l'al- 
ternative 30. Fd8) 31.Fc2 Cc6 32.Fad 
Te7 33.Fc3 Ce5 (cette pseudo libération 
ne fait qu'accélérer l'issue) 84.dxe5 Dxa4 
85.Cd4 Cxd4 36.Dxd4 Dd7 37.Fd2 Te8 
88.Fe5 TcB 39.FF6+ Rh7 40c6 bxc6 
41.Dc5 Rh6 42.Tb2 Db7 48Tb4 1:0. 


Kasparov contre Deeper Blue. En 
1996, Kasparov avait dominé stratégi- 
quement la machine en évitant des 
escarmouches tactiques où la force de 
calcul de l'ordinateur faisait merveille. 
En 1997, Deeper Blue, dont la puissance 
et la qualité de jeu ont été améliorées, 
ne s’en laisse pas conter. Le nouveau 
monstre d'IBM s'impose dans la 
sixième et dernière partie, au terme 
d'une miniature sauvage (19 coups !). 
Kasparov, vaincu psychologiquement 
par la machine, s'incline 2,5 à 3,5. 


Les principales manifestations. Aegon 
est un tournoi annuel à cadence lente 
organisé selon le système suisse (tous 
les participants jouent un même 


nombre de parties, ici six, et ce quel 
que soit leur parcours; à chaque 
ronde, chaque joueur se voit opposé à 
un adversaire qui a un score égal ou le 
plus proche du sien). Ce tournoi 
constitue une référence sérieuse dans 
l'évaluation de la force des pro- 
grammes qui se trouvent en situation 
de compétition réelle. 

Autre tournoi d'importance à 
cadence lente: la Harvard Cup qui, 
depuis 1990, oppose une équipe de six 
grands maîtres à une équipe de six 
machines, chaque joueur rencontrant 
tous les joueurs de l'équipe adverse. 

Parmi les tournois semi-rapides, 
celui d'Aubervilliers, en France, réunit 
un très grand nombre de joueurs de 
tous niveaux, YŸ participent souvent 
aussi des ordinateurs, dont certains 
terminent parmi les premiers au clas- 
sement général. La présence de pro- 
grammes amateurs est une particula- 
rité de ce tournoi, car chacun peut 
venir y mesurer le fruit de son travail. 


Les compétitions intermachines 
Tous les trois ans se déroulent des 
Championnats du monde de logiciels 
où s'affrontent des programmes pro- 
totypes. Îls sont organisés par l'ICCA 
(International Chess Computer Asso- 
cation), domiciliée en Suède, qui 
publie également un magazine ren- 
dant compte des principaux événe- 
ments relatifs aux échecs électro- 
niques. Les plus performants des 
programmes se sont bien sûr vu attri- 
buer le titre mondial (ce fut le cas pour 
Kaïssa en 1974, pour Cray Blitz en 1983 
et 1986, pour Deep Thought en 1989), 
mais d'autres performances méritent 
d’être citées : telle celle de Crafty, pro- 
gramme élaboré par des « surfeurs » du 
réseau Internet, qui a réussi lors des 
derniers Championnats à se classer 
dans les premiers. Jolie prouesse ! 
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Arts et 
représentations 


Fascinant et intrigant, le jeu d'échecs se rencontre 
dans des domaines aussi variés que la littérature, la peinture, 
le cinéma. Il devient même parfois spectacle. 


ar sa complexité, sa richesse et 

les nombreuses passions qu'il 
déchaîne, l'univers du jeu d'échecs 
exerce depuis longtemps une fascina- 
tion sur les artistes et l'humanité, dont 
témoignent romans, films, tableaux, 
mais aussi l'ensemble des médias. 


La littérature 


Envisager le lien unissant littérature et 
jeu d'échecs, c'est suivre le fil d'un 
motif qui, depuis le Moyen Age jus- 
qu'à nos jours, est devenu un thème 
littéraire à part entière. 


Métaphore, allégorie 
et féerie 
Les échecs tissent une trame métapho- 
rique du combat, du duel qui affleure 
dans de nombreux textes, chansons de 
gestes ou romans courtois. Les allu- 
sions au jeu y sont innombrables, mais 
les passages consacrés aux échecs à 
proprement parler, plus rares. 

Dans Merlin et Arthur: le Graal et le 
royaume, attribué à Robert de Boron 
(début du xu siècle), un chapitre fait 
référence explicitement aux échecs: 
Perceval au château de l'échiquier. Parti 
en quête du saint Graal, Perceval arrive 
dans un château vide. Au milieu de la 
salle de garde, il aperçoit devant une 
fenêtre un échiquier d'argent pur. Il 
manipule les pièces, en avance une et, 


comme par enchantement, le jeu se 
met à jouer contre lui. Perceval joue 
trois parties, et trois fois le jeu le fait 
mat... Tel est l’échiquier magique, mys- 
térieux, à l'image même de ce jeu, venu 
d'Orient, apporté aux chevaliers de la 
Table ronde par le chevalier Palamède. 

Au xui° siècle encore, l’œuvre d'un 
anonyme au titre évocateur, les Échecs 
amoureux, compare la rencontre amou- 
reuse à un combat, tel celui livré sur 
l'échiquier. Une métaphore, que l'on 
retrouve également dans le Roman de la 
Rose, poème allégorique sur l’art d'ai- 
mer selon l'idéal de la société cour- 
toise, écrit entre 1230 et 1280 par 
Guillaume de Lorris et Jean de Meung. 

La fascination des échecs atteint un 
premier sommet à l'époque médiévale 
avec Rabelais. Dans le Cinquième Livre 
de Pamtagruel (1564), lors d'un voyage 
allégorique, le bon Pantagruel débar- 
que au royaume de Quinte Essence. La 
reine des lieux y donne « un bal joyeux 
sous forme de tournoi ». On étend sur 
le sol une tapisserie représentant un 
échiquier; une foule de personnages 
entrent dans la salle: nymphes, 
Rois, Reines, Gardes, Chevaliers et 
Archers. Rabelais décrit d’abord le 
mouvement des pièces — véritable 
traité miniature des règles du jeu. 
Suit le récit d'une partie baroque 
d'échecs, où les pièces-personnages se 
meuvent au son de la musique, recon- 
naissant au son de l'instrument et au 
rythme la place qu'ils doivent occu- 
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per: partie du pion Dame (d4-d5). 
L'atmosphère est chevaleresque : 
chaque déplacement s'accompagne 
d'une révérence à l'égard de l'adver- 
saire. Les deux camps, d’or et d'argent, 
s'affrontent dans un combat courtois. 
En fin de partie, après l'échange des 
Dames, les Rois «en faisant un nou- 
veau mariage, en les aimant joyeuse- 
ment [...] soutiennent leurs nymphes 
pour être de nouvelles Reines. [...] Le 
bal prit fin dans une si grande allé- 
gresse que [...] nous fûmes tous en 
extase [...] nous étions transportés aux 
souverains délices, suprême félicité de 
l'Olympe. » Point d'orgue des louanges 
adressées au jeu d'échecs. 


Une référence obligée 
Fascinant ou irritant pour certains, le 
jeu d'échecs prend avec les siècles une 
importance grandissante. Il s'est insi- 
nué dans la littérature, et nombre 
d'écrivains, joueurs ou non, y font 
référence. Quelques décennies après 
Rabelais, Montaigne, l'auteur des 
Essais (1580), témoigne d'un scepti- 
cisme non tempéré à l'égard de ce jeu 
frivole menaçant de jeter l’homme 
dans le déséquilibre de la passion : « Je 
le hais et le fuis [...]. C'est un amuse- 
ment ridicule qui pousse à la colère, le 
dépit, la haine, l'impatience, une véhé- 
mente ambition de vaincre. » 

Près d'un siècle plus tard, Madame 
de Sévigné, au contraire, témoigne de 
sa passion. « Je suis folle de ce jeu [...], 
écrit-elle à Mme de Grignan. C'est le 
plus beau jeu et le plus raisonnable de 
tous les jeux. Le hasard n’y a point de 
part. » Non dénué d’une valeur éduca- 
tive et philosophique, il nourrit aussi 
l'orgueil et contente l’amour-propre, 
par « cette pénétration, cette prudence, 
cette justesse à se défendre, cette habi- 
leté pour attaquer, tout cela charme et 
donne une satisfaction intérieure ». 

Au xvir siècle, à l'heure où le jeu 
connaît en France son premier cham- 


pion, l'étonnant Philidor, Diderot situe 
l'action du Neveu de Rameau (1762) au 
café de la Régence, haut lieu échi- 
quéen. «Je me réfugie au café de la 
Régence ; là je m'amuse à voir jouer 
aux échecs. Paris est l'endroit du 
monde, et le café de la Régence est 
l'endroit de Paris où l’on joue le mieux 
à ce jeu [...]» Montesquieu dans les 
Lettres persanes (1721), Lesage dans /a 
Valise trouvée (1740), Restif de La 
Bretonne dans Monsieur Nicolas ou le 
Cœur humain dévoilé (1797) font allu- 
sion à ce même café et à son ambiance 
particulière : le silence, le recueillement 
devant une vingtaine d'échiquiers 
qu'entourent une foule de spectateurs 
attentifs et passionnés. 


Naissance d’un thème 
littéraire 
Jusqu'au xIX° siècle, les échecs dans la 
littérature sont un motif ormemental 
ou l'objet d'une rapide réflexion. Avec 
Edgar Allan Poe, le jeu devient un véri- 
table thème littéraire. Ce n'est pas 
encore un roman entier qui lui est 
consacré mais une nouvelle, le Joueur 
de Maelzel (Histoires grotesques et 
sérieuses, 1839). Avec méticulosité, Poe 
démontre la supercherie de l’automate 
joueur d'échecs, inventé par le baron 
von Kempelen. Voici le dispositif: 
une caisse parallélépipédique, trouée 
de tiroirs, surmontée d’un échiquier, 
et, sur un côté, dominant l'ensemble, 
un automate, redoutable joueur 
d'échecs. « Si la machine était une 
pure machine, elle devrait toujours 
gagner », avance Poe, mais l'automate 
ne gagnant pas toujours, cela ne peut 
être une machine. De ce syllogisme, 
ajouté à de fines observations, Poe 
déduit la présence d'un personnage à 
l'intérieur de la caisse. De plus, alors 
que les autres automates de Maelzel 
prouvaient une habileté à copier exac- 
tement les gestes et les attitudes d'un 
être vivant, Poe constate que «les 


manœuvres gauches et re ires 
de la poupée [inspirent] l'idée d’une 

pure mécanique livrée à elle-même ». 
Remarque digne de Borges: ce non- 
mimétisme avec l'humain devient la 
preuve d'une présence humaine agis- 
sant sur les roues dentées et les filins 

i de l'automate. 

Maître de la logique mathéma- 
tique, Lewis Carroll s'est intéressé aux 
échecs. Dans De l'autre côté du miroir 
(1872), il entraîne Alice, au cours d'un 
rêve, sur une position d'échecs dont il 
donne le diagramme en avant-propos. 
Les lois du jeu ne sont plus les mêmes : 
les blancs jouent beaucoup plus sou- 
vent que les rouges ; Alice, pion blanc, 
se trouve promue à la huitième rangée 
en Reine et elle se réveille. 


Une matière romanesque 


Il faut attendre les années 30 pour que 
les échecs soient le centre d'un roman. 
La Défense Loujine (1930), de Vladimir 
Nabokov, décrit le processus mental 
des échecs sous l'angle narratif du 
joueur. Avec une subtilité psycholo- 
gique extrêmement détaillée, Nabokov 
analyse comment, à force d'être 
obnubilé par sa passion, ce champion 
d'échecs sombre dans la maladie et 
doit abandonner la compétition. Tout 
joueur sera sensible à cette pérégrina- 
tion logique, cet arpentage d'une 
combinaison décrite avec brio, où 
Loujine « fit mentalement surgir d'un 
point de l’échiquier une dizaine de 
parties imaginaires et les perdit l’une 
après l'autre, jusqu'au moment où il 
flaira une combinaison délicieuse, fra- 
gile comme du cristal —et qui se brisa 
avec un léger tintement dès La pre- 
mière riposte de Turati». Après 
l'abandon du jeu, l'esprit de Loujine, 
poursuivant une partie invisible, s'ins- 
talle dans une dérive mentale. Aux 
aguets des moindres événements, il 
croit comprendre «qu'un nouveau 
coup venait d'être joué dans sa vie, car 
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à tout moment un piège pouvait lui être 
tendu». Les rencontres qu'il fait sont 
autant d'occasions de revivre son 
passé; il se persuade de «creuser 
davantage, revenir en arrière, rejouer 
tous les coups de sa vie [...] ayant com- 
pris que tout cela [...] n'était qu'une 
répétition i 


À la différence de Nabokov, Stefan 
Zweïg inscrit son Joueur d'échecs (1942) 
dans le tragique contemporain. Der- 
nier roman de l'écrivain autrichien - 
qui, fuyant l'Autriche en 1934, à émi- 
gré au Brésil (où lui et sa femme se sui- 
cident en 1942)-, le Joueur d'échecs se 
passe sur un bot faisant route 
vers le Brésil. À son bord se trouve le 
champion du monde des échecs, 
Czentovic, personnage d'une froide 

, inculte, imbu de lui-même. 
Au cours d'une démonstration où 
Czentovic est opposé à plusieurs 
joueurs survient un mystérieux per- 
sonnage qui va renverser le cours du 
jeu. Zweig nous raconte l'histoire de 
ce monsieur B. Arrêté par la Gestapo 
en 1938 (on est alors à la veille de 
l'Anschluss), il est séquestré dans une 
chambre d'hôtel hermétiquement 
close —-un néant vertigineux, hors de 
l'espace et du temps, où il n'y avait 
rien à entendre, rien à faire, rien à voir. 
Une «arme merveilleuse » va lui per- 
mettre de résister au vide inexorable 
de sa cellule : un livre d'échecs conte- 
nant cent cinquante parties qu’il a 
dérobé lors d'un interrogatoire. 
Monsieur B. apprend les parties par 
cœur, puis se met à jouer contre lui- 
même. Son cerveau se découpait en 
«cerveau blanc et cerveau noir». 
Gagné peu à peu par la folie, il est hos- 
pitalisé, mais il réussit à échapper à ses 
tortionnaires et à partir pour le Brésil 
Bien qu'averti par ses médecins du 
danger qu'il encourt, monsieur B. veut 
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savoir s'il est «capable de jouer une 
partie d'échecs ordinaire, sur un vrai 
échiquier, contre un vrai joueur [...] » Il 
bat Czentovic et, sous le regard 
étonné des passagers, abandonne la 
seconde partie, 

Le roman de Zweig montre surtout 
l'ambivalence des échecs —-jeu d'une 
froide logique, mais permettant aussi 
à l'esprit de résister, de rester en vie. Il 
inaugure une manière de décrire la 
métaphore échiquéenne, métaphore 
privilégiée du pouvoir, de la violence, 


Face à l’histoire : jeux et enjeux 
La partie n'est jamais nulle (1979), 
d'Icchokas Meras, le Maître et le Scorpion 
(1991), de Patrick Séry, la Variante de 
Lüneburg (1995), de Paolo Maurensig, 
sont trois romans inscrivant les échecs 
dans notre histoire contemporaine, 
face au nazisme plus précisément. 

La trame du roman d’lcchokas 
Meras repose sur une partie d'échecs 
jouée en 1943 dans le ghetto juif de 
Vilna; elle oppose un commandant 
nazi à un jeune joueur prodige, Isaac 
Abraham. L'enjeu en est vital: si le 
jeune Isaac gagne, les enfants de moins 
de dix ans ne seront pas déportés, mais 
lui sera tué ; s’il perd, il vivra, mais les 
enfants partiront pour les camps de 
concentration; si la partie est nulle 
« nous en resterons là. » 

Patrick Séry, lui-même fort joueur 
d'échecs, relate l'histoire d'un vieux 


champion, Morgenstein, hanté par le 
passé et les épreuves de la déporta- 
tion. Dans le camp où il est enfermé, 
un officier nazi le force à jouer une 
partie d'échecs vivants - chaque pion 
pris, ou chaque pièce, est impitoyable- 
ment tué. Rescapé de ce monde saisi 
de démence, le joueur n'aura d'autre 
moyen de se délivrer du passé qui 
l'obsède que le suicide. 

La Variante de Lüneburg pérennise la 
violence du duel opposant un Juif, 
éduqué par un «père sévère» (il lui 
apprend à jouer sur un échiquier élec- 
trifié où chaque faute est punie par 
des décharges électriques) et un fana- 
tique des Jeunesses hitlériennes. Leur 
duel croise l’histoire. Tous deux vont 
se retrouver face à face dans un camp 
de concentration. Jouer aux échecs 
devient une histoire de vie et de mort. 


Jeu d’'intrigues policières 
Le roman policier, et marginalement 
celui de science-fiction, est un autre 
terrain privilégié pour exprimer la vio- 
lence manichéenne du jeu d'échecs. 
Parmi l'importante production (voir 
encadré), deux exemples caractéris- 
tiques sont à retenir: La ville est un 
échiquier (1965), de John Brunner et le 
Tableau du maître flamand (1993, grand 
prix du roman policier) d'Arturo 
Perez-Reverte. 

Le roman de Brunner se déroule 
dans une grande ville futuriste d'un pays 


Les échecs à travers la littérature policière et la science-fiction 


Des romans 
Le Fou des échecs (1929), de Van Dine. La 
Grande Fenêtre (1942), de Raymond 


Chandler. Le Gambit du Cavalier (1951), 
de William Faulkner. Le Retour des cendres 
(1961), d'Hubert Monteilhet. Mes funé- 
railles à Berlin (1964), de Len Deighton. Une 
pièce pour mourir (1967), d'Ellery Queen. 
Les Quatre (1967), d'Agatha Christie. 


La Boude (1973), de Robert Littell, Le Jeu 
de la dame (1983), de Walter Trevis. Le 
Maître du jeu (1985), de Gilles Chenaille. 


Des romans de science-fiction 
L'Échiquier fabuleux (1951), de Padgett 
Lewis. Le Gambit des étoiles (1971), de 
Gérard Klein. L'Échiquier de la création 
(1976), de D. Donay. 
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tropical, sous le joug d’une dictature. 
Intrigues politico-financières concer- 
nant l'infrastructure autoroutière qui 
focalise l'affrontement entre la bour- 
geoisie locale et le dictateur... succes- 
sion de meurtres, de suicides, d'empri- 
sonnements..., tel est le contexte dans 
lequel le héros se sent manipulé. Le lec- 
teur, piégé, perd pied, puis l'explication 
arrive, surprenante. Les personnages du 
roman ne sont autres que des pièces 
d'échecs, que Brunner resitue dans 
leurs rôles. Mieux, les pièces ont suivi 
le déroulement d'une des parties du 
Championnat du monde de 1892 à La 
Havane opposant Steinitz à Tchigorine. 

Perez-Reverte commence son roman 
par la description d'un tableau du xV' siè- 
cle, la Partie d'échecs, sur lequel travaille 
une restauratrice : deux nobles cheva- 
liers devant un échiquier, en arrière- 
plan, une femme lisant. Le passage du 
tableau aux rayons X révèle une ins- 
cription masquée : « Qui a tué le che- 
valier ? » Pour résoudre l'énigme, un 
joueur fait une analyse rétrospective 
de la partie représentée. Dès lors s’en- 
clenche une mécanique infernale : la 
partie d'échecs du tableau se renou- 
velle dans la réalité, entraînant dans son 
sillage plusieurs assassinats incompré- 
hensibles. La restauratrice, devenue 
Dame blanche, est-elle menacée ? Le 
vieil aristocrate, propriétaire du 
tableau, et ses neveux, si intéressés, 
sont-ils compromis dans cette cascade 
criminelle ? Le thriller s'engage dans 
une partie d'échecs aux coups dignes 
d'un grand maître. 


De la dérision au symbolique 


Dans Murphy (1938), Samuel Beckett 
explore la dimension loufoque du jeu : 
il met en scène une partie où noirs et 
blancs partis de rien n'arrivent nulle 
part, un pur sarcasme beckettien. 
Dramaturge aussi et passionné 
d'échecs, Fernando Arrabal a consacré 
plusieurs textes à ce jeu (Arrabal sur 


Fischer, Fêtes et défaies sur l'échiquier, 
Mythologies échiquéennes), et un roman 
à l'atmosphère moyenâgeuse La tour 
prend garde (1983). 

Comment ne pas citer aussi 
Georges Perec, un amateur de jeux, et 
ces lignes choisies dans son Traité sur le 
jeu de go, expriment de façon humoris- 
tique ce qu'il pensait des échecs : « jeu 
féodal fondé sur l'inégalité sociale » ou 
“jeu qui ne connaît que trois issues 
sans nuances : la victoire, la défaite ou 
le nul»! 

Le devenir d'une partie? Tel est 
aussi le problème que se posent les 
spectateurs du duel achamé auquel se 
livrent deux joueurs d'échecs installés 
dans le jardin du Luxembourg, et que 
décrit Patrick Süskind dans Un combat 
(1996). Quant au roman de Serge 
Rezvani, Fous d'échecs (1997), il fouille 
la dimension mythologique du jeu, la 
dimension des lois régissant les échecs, 
qui « seraient comme l'exemple d’une 
histoire fossile de l'humanité ». Sur un 
fond de drame, le Champion univer- 
sel, victime d'une prise d'otages, est le 
centre d'un conflit opposant deux 
femmes, la mère et l’inspiratrice, 
Dame noire et Dame blanche. Rezvani 
compose là une psychanalyse autour 
des échecs et s'interroge sur les valeurs 
de la féminité et de la masculinité que 
véhicule le jeu. 

Interrogation relayée à un autre 
nivéau par Jorge Luis Borges : « Dieu 
déplace le joueur et celui-ci la pièce. 
Quel Dieu derrière Dieu commence 
donc la trame ? », écrivait-il. Le thème 
des échecs dans la littérature à de 
beaux jours devant lui, ce jeu a un 
goût d'infini, comme les mots. 


La peinture 


Espace symbolique, social, onirique, 
de par les rêves qu’il engendre, mais 
également espace réel, rythmique, 
figuratif, voué au jeu, l’échiquier, avec 
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ses pièces, ses joueurs, ses stratégies, 
est un thème qui parcourt l’histoire de 
la peinture, des enluminures médié- 
vales aux supports picturaux contem- 
porains. Témoin de l’évolution du jeu, 
la représentation de l'échiquier et des 
joueurs d'échecs est liée aussi aux évo- 
lutions techniques, politiques, sociales 
ou philosophiques, au même titre que 
d'autres sujets classiques de la pein- 
ture : l'histoire, le paysage, le portrait, 
la nature morte.., ou que d’autres thè- 
mes ludiques ou de détente : joueurs 
de cartes, courses de chevaux, scènes 
de bain ou estaminets.. 


L'échiquier et sa mise en scène 
Avec des formes relativement stables, 
le jeu d'échecs, par son dessin, reste 
un objet facilement identifiable dans 
les documents peints, malgré les diffé- 
rents environnements historiques dans 
lequel il est placé. 


L'échiquier et les pièces. Le plateau 
peut n'être qu’un fond uni quadrillé 
(absence de contraste alterné des cases), 
comme le présente une des peintures 
sur manuscrit du Chah-namè, « le Livre 
des Rois » (épopée iranienne du xr° siè- 
cle). Sur cette miniature de l’école ira- 
nienne séfévide du xvi siècle, l'échi- 
quier est rectangulaire (5 cases sur 7). 
Il peut être constitué d'un nombre 
réduit (36) de cases noires et blanches 
(6 rangées et 6 colonnes), ainsi qu'il 
apparaît dans un des bois gravés du Jeu 
des eschez moralisé (1504) de Jacques de 
Cessoles, ou dans le livre illustré de 
Maître Ingold Das Goldene Spiel, «le 
Jeu d’or » (1472). Le tracé des cases est 
parfois très irrégulier, comme dans la 
scène de la partie d'échecs représentée 
en mosaïque à la croisée du transept 
de l’église S.Savinio (1120-1140), à 
Plaisance. La représentation des pièces 
peut être très stylisée, notamment 
dans les recueils de parties et de pro- 
blèmes, qui apparaissent en grand 


nombre à partir du x siècle, tel le 
Gieu des eskies de Nicholes de S. 
Nicholaï de Lombardie... 


Le contexte historique. La mise en scène 
d'une partie d'échecs peut prendre des 
formes diverses, Parmi elles, des repré- 
sentations célèbres relèvent des tradi- 
tions flamande, iranienne et française. 

La miniature Comment Renault (fils 
aîné d'Aymon de Dordonne) occis 
Berthoulet le neveu de Charlemeine en jouant 
aux échecs (voir ill. p. 8-9), peinte à 
Bruges vers 1470, relate un événement 
historique : la rébellion des quatre fils 
d’Aymon de Dordonne contre Charle- 
magne. Les protagonistes, spectateurs 
ou adversaires, sont vêtus dans une 
dualité bleu/vert ou bleu/rouge. Échi- 
quiers et pièces volent, roulent et chu- 
tent par terre ; le sang est répandu. 

Dans le manuscrit du Chah-namè 
évoqué plus haut, où « deux envoyés 
du roi de l'Inde présentent à Chosroës 
Anushirvân un jeu d'échecs qu'ils 
viennent de confectionner pour lui », le 
jeu occupe le centre de l'image. De part 
et d'autre, debout et à genoux, des per- 
sonnages de cour, étagés par plans suc- 
cessifs, suivent attentivement les expli- 
cations données par les représentants 
indiens qui désignent les pièces. Le jeu 
est l'objet de toutes les attentions: 
regards, gestes et attitudes de tous les 
personnages s'y rapportent. Le roi 
d'Iran, Chosroës (531-579), domine 
symboliquement la scène, assis sur un 
tapis parallèle au plan de l’échiquier et 
à celui du mur du fond, au milieu 
duquel se trouve une porte bordée de 
tentures. Placé entre ces deux plans, le 
roi assure le lien entre les mystères du 
jeu et les secrets suggérés par la porte 
voilée. 

Stigmatisé par l'Église comme une 
activité de perdition, le jeu d'échecs, 
unissant symbole et allégorie, entre 
souvent dans des sujets liés au thème 
de la vanité. Ces peintures opposent 
la vie terrestre et ses richesses (les plai- 
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sirs, le savoir, le pouvoir, etc.) à la mort, 
à laquelle aucun humain n'échappe. 
Dans la Nature morte à l'échiquier (1630) 
du peintre français Lubin Baugin, 
l'échiquier est représenté avec rectitude 
et rigueur plastique, tandis que les 
cinq sens sont évoqués par le pain, les 
œillets et le vin à travers le cristal... 


Perspective et évolutions 
cubistes 


Jusqu'à l'invention de la perspective, 
le jeu d'échecs est souvent représenté 
sur le même plan vertical que les per- 
sonnages, « debout » comme eux ; il est 
souvent aussi disproportionné par 
rapport aux joueurs. Ainsi, dans une 
miniature (v. 1282-1283) extraite du 
traité sur les jeux du roi de Castille 
Alphonse X le Sage, le joueur noir et 
son conseiller sont peints de profil, 
tandis que le blanc et son acolyte le 
sont de trois quarts. Perpendiculaire- 
ment à ces plans, sur un échiquier dis- 
proportionné en taille puisqu'il monte 
frontalement jusqu'au niveau de la tête 
des joueurs, se trouvent les pièces, pré- 
sentées en coupe, comme posées à plat 
sur l'échiquier mais vues de dessus. 

Au xv' siècle, la conception de l'es- 
pace change : divers systèmes de pers- 
pectives se mettent en place. Celui 
qu’Alberti théorise dans le De pictura 
(1435) servira de base jusqu'aux impres- 
sionnistes pour la représentation d'un 
espace pictural. L'échiquier mis en 
perspective devient un croquis d'étude 
pour des générations de peintres. 


Les cubistes. Dès la fin du xIx° siècle, 
les arts d'avant-garde se détournent 
d'une utilisation exclusive de la pers- 
pective géométrique classique. Les 
cubistes, notamment Juan Gris lors- 
qu'il peint en 1915 un Échiquier vert et 
noir, se lancent dans la construction 
d'un nouveau relief: en imbriquant 
l'apparente épaisseur des bords par les 
ombres portées avec des plages de sur- 


faces noires unies, en prolongeant les 
côtés fictifs par des lignes blanches et 
noires, en réduisant les plans à des 
couleurs ternes (quelques teintes de 
vert, des petites surfaces de jaune et de 
bleu, du faux bois). Ludwig Markus, dit 
Louis Marcoussis, dans une Nature 
morte à l'échiquier (1912), tente pour sa 
part de limiter les volumes par les 
plans : les objets (carte, lettre, carafe) 
entourent un échiquier posé sur une 
table parallèle à la fois aux plans des 
murs et du sol (cubisme analytique). 
Opposé au groupe montmartrois 
des cubistes radicaux (Picasso, Juan 
Gris, Braque...), le groupe de Puteaux, 
ou groupe de la Section d'or, se réunit 
autour de l'atelier des frères Duchamp, 
Gaston, dit Jacques Villon (peintre), 
Raymond (sculpteur) et Marcel (pein- 
tre). Il comprend en outre Metzinger, 
Gleizes, La Fresnaye, Picabia. Cubistes 
plus modérés, la construction de leurs 
sujets est parfois empreinte d'une cer- jil 
taine « mise en damier » des volumes. 
Un contraste faible entre les cases Wy 
noires et blanches, un choix de cou- 
leurs limité et «salies» annoncent 
l'évolution vers le cubisme synthé- 
tique de Marcel Duchamp. 


Marcel Duchamp. Joueur 
d'échecs passionné comme 
son ami Man Ray, Marcel 
Duchamp peint, en août 
1910; ses deux frères 
jouant aux échecs, thème 
qu'il poursuivra à partir de 
1911 dans une série de por- 
traits de joueurs. Dépassant 
le stade d’amateur, Du- 
champ fait partie en 1924 de 
l'équipe qui représente la France, et 
rencontre Alekhine. À partir d’une 
toile où est figurée une couronne 
de roi contenant un échiquier qui 
est construit dans un jeu de cour- 
bes, Duchamp réalise l'affiche 
du Championnat de France de 
1925 (il s'y classe 6°). 


Roi. Une des 
cinq figures 
de l'a Échiquier 
grand » de 
Germaine Richier, 
bronze, 1959 
(Coll. part.). 
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Souvent peintes dans un camaïeu 
de tons gris-vert très atténués, les 
œuvres de Duchamp laissent l'objet 
perdre peu à peu de sa densité et de 
son homogénéité dans un jeu de trans- 
parence au profit de ses qualités. Sa 
propre expérience de joueur lui per- 
met d'échapper au risque d’une 
approche trop doctrinale du cubisme. 
Rapidement, il s'attache davantage à 
l'ambiance, à la perception, à l'atmo- 
sphère d'une partie plutôt qu'à la 
représentation des pièces. Celles-ci, 
éparses, sens dessus dessous, vont 
alors tourner autour des profils des 
joueurs, 

Quant à son frère Jacques, c'est à 
partir des possibilités mathématiques 
de la structure du jeu d'échecs qu’il 
complétera son procédé de « décom- 
position constructive» pour réaliser la 
Table d'échecs (1919). 


Recherches contemporaines 


Pour nombre de peintres, les échecs 
constituent une étape nécessaire de la 
réflexion artistique. Les œuvres 
majeures de Marcel Duchamp- Nu 
descendant un escalier, Fontaine, la Mariée 
mise à nu. — ne sont pas directement 
liées au thème des échecs, mais 
auraient-elles pu être réalisées sans les 
réflexions que l'artiste mena sur ce jeu ? 
Certains y font des références épi- 
sodiques. Ainsi, l'artiste portugaise 
Maria Vieira da Silva, au travers du 
thème récurrent d'une mise en damier 
de l’espace, émaille son œuvre de 
quelques toiles liées au thème des 
échecs : Échec et mat (1950), l'Échiquier 
(1962), la Partie d'échecs (1983). Les 
corps des joueurs s'y dissolvent dans 
l'architecture fluctuante et fuyante d'un 
damier infini, la table et les pièces étant 
les seules à résister à l'atomisation.. 
D'autres artistes, sans jamais s'y 
référer, se relient néanmoins au thème 
des échecs, tant dans les concepts que 
dans l'aspect visuel du jeu. Si, on ana- 


lyse les carrés de drap de Valensi, les 
quadrillages de sangles, filets, cordes à 
nœuds de Viallat, et surtout les tres- 
sages de François Rouan, qui cons- 
truira dans une série comme Selon ses 
faces (1984) un lieu de rencontre sur un 
damier noir et blanc, force est de 
constater le voisinage formel entre ces 
œuvres et le thème du jeu d'échecs. 
D'autres peintres, enfin, y font tou- 
jours explicitement référence, tels 
Maxime Relange qui poursuit et appro- 
fondit dans les solutions cubistes la 
scène de genre ou Dominique Digeon 
qui s'attache à saisir la problématique 
du temps dans le jeu (plus précisément 
l'instant du déplacement et les modifi- 
cations de l'état visuel et stratégique de 
la partie que ce déplacement implique). 


Le cinéma 


Tout oppose a priori l'univers des 
échecs et celui du cinéma. Le premier 
est clos, limité à ses soixante-quatre 
cases, le second ouvre sur de grands 
espaces, s'y promène, aime à se dis- 
perser. L'un est immobile, patient, 
sobre jusqu'à l'excès, l'autre demande 
du mouvement et du spectaculaire. 


Une fonction symbolique 


Nombreux sont les films, de tous 
genres et de toutes époques, où l'on 
trouve la présence d'échiquiers. Y com- 
pris des courts-métrages —-une fable 
du Soviétique Poudovkine, dans les 
années 20, montre comment la passion 
des échecs peut contrarier le mariage 
d'un jeune homme-, ou même des 
dessins animés -tel un songe fantas- 
tique de Betty Boop, luttant contre 
des pièces d'échecs animées, mis en 
images dans les années 40, 

Au cinéma, les échecs sont rare- 
ment pris, pour ce qu’ils sont : on pré- 
fère bien souvent leur accorder une 
fonction symbolique. 
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Les deux exemples les plus célèbres 
à cet égard sont tirés de deux œuvres 
majeures de l'histoire du Septième 
Art. Dans le Septième Sceau (1958) 
d'Ingmar Bergman, les échecs sont un 
symbole quasi métaphysique, celui de 
la quête du Chevalier, qui veut savoir 
et non plus croire, faire triompher la 
raison sur la foi. La partie qui l’oppose 
à la Mort, au bord de la mer, et qu'il 
finira par perdre, est l'une des plus 
célèbres séquences au monde que le 
cinéma ait consacré aux échecs. Quant 
à Mir et Mirza, les deux nobles amis 
du classique de Satyajit Ray, les Joueurs 
d'échecs (1977), ils s'affrontent à huis 
clos, tandis que l'Inde est en train de 
perdre sa partie d'échecs, grandeur 
nature celle-là, que constitue sa lutte 
avec le colon anglais. C'est par les 
échecs -le triomphe ou la défaite de 
l'esprit que se joue dans ces deux 
films le destin du monde ! 


Intrigue et affrontement 
psychologiques 


Lorsqu'il prend le jeu d'échecs pour 
motif ou pour toile de fond, le cinéma 
reproduit souvent les préjugés clas- 
siques des non-joueurs : il est suspect de 
consacrer tant de temps et d'énergie 
mentale à ces petites pièces de bois 
dont les déplacements sont souvent 
mystérieux, C'est le signe d'un dérègle- 
ment psychologique, d'un divorce cou- 
pable avec le monde, voire d'une agres- 
sivité latente. Le joueur d'échecs tait 
son humanité: pour gagner, il doit, 
croit-on, refouler ses émotions, n'être 
qu'un pur esprit Dans ce processus, 
comme dans la soif de victoire qui le 


La fascination pour les machines, 
mêlée à un délicieux frisson de peur, a 
ainsi assuré le succès des automates 
joueurs d'échecs. Le plus connu d'entre 
eux, baptisé « le Turc » par son inven- 
teur, le baron von Kempelen, fit entre 


1780 et 1820 le tour des cours royales 
et impériales d'Europe, jusqu'à ce que 
la supercherie soit éventée : un être 
humain se cachait dans l'automate. 
Ses exploits ont inspiré plusieurs 
cinéastes français. Mais le Joueur d'échecs 
- que ce soit le film muet réalisé par 
Raymond Bernard en 1926 ou le film 
parlant de Jean Dréville tourné en 
1938-, ne s'intéresse pas tant au jeu 
qu'aux intrigues de cour que l'histoire 
du baron von Kempelen permet 
d'imaginer : la Pologne cherche à se 
débarrasser du joug de la sainte 
Russie, dirigé alors par la grande 
Catherine, et les conspirateurs trouvent 
dans l'automate une place de choix 
pour s'introduire à la cour. L'amateur 
de fantaisies historiques, savoureuse- 

ment interprétées, est peut-être com- 
blé, le joueur d'échecs un peu moins. 

Nombreux sont ainsi les films où 
les échecs apparaissent, mais sans 
jamais devenir un élément central de 
l’action. Dans les récits d'espionnage, 
où le héros positif se bat pour assurer 
la survie du monde, il n’est pas rare 
que le génie du mal, savant fou ou 
magnat tyrannique, joue aux échecs. 
Aux yeux des cinéastes, l'échiquier 
complète efficacement la panoplie de 
ce dernier, signalant d'emblée un 
esprit retors et manipulateur. 

Un seul exemple, plus élaboré que 
la moyenne, suffit à le prouver : Blade 
Runner (1982) de Ridley Scott, film de 
science-fiction où un détective traque 
des « « répliquants », robots ultraperfec- 
tionnés à l'apparence humaine, révol- 
tés contre ceux qui les ont program- 
més. C'est grâce à une partie d'échecs 
que Batty, le leader des rebelles, s’in- 
troduit chez Tyrell, l'industriel spécia- 
lisé dans la robotique. La fin de la par- 
tie qu’ils sont en train de jouer est la 
réplique de celle qui opposa à Londres, 
en 1851, Anderssen et Kieseritsky. 
Baptisée « Immortelle », elle est restée 
dans les annales. Il semble donc que le 
scénariste ait été lui-même un connais- 
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seur du jeu! Pourtant, les échecs sont 
moins là pour eux-mêmes que pour ce 
qu'ils représentent : un affrontement, 
une joute que seul le meilleur pourra 
remporter. 

Il n’est pas rare dans le cinéma poli- 
cier qu'un échiquier apparaisse ici ou 
là, symbole d’une intrigue tortueuse. 
Dans la Dame d'onze heures, par 
exemple, trépidant «polar» français 
réalisé par Jean Devaivre en 1947, le 
personnage qu'interprète Pierre Renoir, 
pris dans une ténébreuse affaire, dit 
essayer aux échecs une nouvelle tac- 
tique: «Les Fous mènent le jeu... 
Comme dans la vie ! » 

Qui mène le jeu ? Qui a tué le cheva- 
lier ? C’est la question qui est au cœur 
même de l’intrigue policière, au cœur 
même du tableau d'une partie d'échecs 
opposant deux nobles peint par un 
maître ancien, au cœur même du film 
de l'Américain Jim McBride, Uncovered 
(1994), adaptation du roman d’Arturo 
Perez-Reverte, le Tableau du maître fla- 
mand, évoqué plus haut. 

Le jeu est plus central dans Face à 
face (1992), film policier réalisé aux 
États-Unis par l'Allemand Carl 
Schenkel, avec Christophe Lambert 
pour vedette. Au début, deux enfants 
jouent aux échecs, et le perdant, pris 
d'un accès de folie, agresse violem- 
ment son adversaire... Des années 
plus tard, ce dernier, Peter Sanderson, 
devenu un champion réputé, est 
engagé dans un tournoi de prétendants 
au titre mondial. Un assassin, qui com- 
met des meurtres en série, le prend 
pour confident et lui donne chaque 
jour par téléphone un indice sur le lieu 
du prochain crime. La police est sur ses 
gardes : Sanderson ne serait-il pas le 
coupable ? L'adjoint de l'inspecteur en 
est, pour sa part, convaincu : seul un 
champion d’échecs est capable d'écha- 
fauder une mise en scène aussi retorse ! 

Seule bonne idée dans cette œuvre 
très mineure, aux dialogues véhicu- 
lant nombre de poncifs, le coupable 


se sert du plan de la ville comme d’un 
échiquier, et chaque meurtre corres- 
pond à un coup de la partie « grandeur 
nature» qu'il joue avec Sanderson. 
Mais, jusque dans ses lieux communs, 
Face à face mêle de façon très sympto- 
matique deux thèmes chers aux 
cinéastes s'intéressant aux échecs : le 
machiavélisme et la singularité du 
champion. Au cinéma, il est commun 
de voir un héros « normal» pratiquer 
le football entre amis ou jouer aux 
cartes ; le voir devant un échiquier est 
nettement plus exceptionnel. 


Le champion au seuil 
de la folie 


Quand on parle d'échecs de façon un 
peu sérieuse, et non plus comme pré- 
texte, c'est de champion dont il est 
question. Ainsi, la Diagonale du fou 
(1984), du Français Richard Dembo, 
s'inspire-t-elle ouvertement du Cham- 
pionnat du monde ayant opposé 
Kortchnoï à Karpov. Le premier, un 
jeune joueur rebaptisé Fromm, est un 
dissident qui est passé à l'Ouest; il 
affronte Liebskind (interprété par 
Michel Piccoli), plus âgé que lui, qui a 
le soutien du pouvoir communiste. Le 
Film s'attache surtout à la tension psy- 
chologique et à l'enjeu politique que 
constitue leur affrontement. Le duel 
des deux champions se transforme en 
un combat symbolique entre la liberté 
et l'oppression. En effet, quand les 
dirigeants soviétiques sentent que leur 
champion est mis en danger par les 
choix tactiques imprévisibles de son 
adversaire, ils décident de contre-atta- 
quer par tous les moyens. Un parapsy- 
chologue est convoqué, puis la femme 
de Fromm, enfermée pour dissidence 
dans un hôpital psychiatrique, est 
libérée, de manière à ce que sa pré- 
sence trouble le joueur... Il n’est plus 
guère question d'échecs mais de rela- 
tions internationales, de complots soi- 
gneusement tramés par l'entourage 
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des joueurs, d'orgueil national et de 
droits de l’homme. La façon dont le 
film insiste sur la pression mentale 
qu'implique le jeu d'échecs, particuliè- 
rement à ce niveau, est aussi signifi- 
cative. Pour les cinéastes, la pratique 
assidue des échecs conduit inélucta- 
blement à la folie. 

Dans l'Échiquier de la passion (1978) 
de l'Allemand Wolfgang Petersen, 
l'ingénieur en informatique Thomas 
Rosenmund a conçu un programme 
d'échecs. Son ordinateur affronte le 
champion du monde en titre, le Russe 
Koruga, et se fait battre à plate cou- 
ture. C'en est trop pour l'orgueil de 
notre héros, qui se lance à corps perdu 
dans les échecs avec pour unique but 
de prendre sa revanche - celui qui a 
ridiculisé son travail. Un prologue 
nous l'avait montré, Le génie des 
échecs, écarté du jeu par sa famille, 
qui craignait pour sa santé mentale. 
L'épilogue a pour cadre un asile, où 
Rosenmund, vainqueur de son adver- 
saire, mais vaincu par le jeu, finira ses 
jours. Il a poussé l'exploit trop loin: 
les quarante parties simultanées qu'il 
décide de jouer en aveugle exigent une 
telle concentration qu’elles le laissent 
brisé, l'esprit hagard.… Auparavant, le 
film avait montré de façon réaliste le 
déroulement d'un grand tournoi et la 
guerre des nerfs qui peut opposer 
deux génies. Pour se défaire de l'as- 
cendant moral de Koruga, vieux rou- 
tier des circuits internationaux, Rosen- 
mund doit feindre d'être impassible, 
provoquer son adversaire à l'aide de 
ruses plus ou moins licites: il joue 
debout, en arpentant sans relâche la 
scène du théâtre où a lieu le tournoi, 
manipule avec ostentation une bille de 
verre. La concentration maximale ne 
peut s'obtenir, semble-t-il, qu'au prix 
de la déconcentration de l'adversaire. 
Mais, de nouveau, ce sont moins les 
échecs qui intéressent Wolfgang 
Petersen que la façon dont une idée 
fixe peut conduire à la folie. 


Folie encore et toujours dans /a 
Partie d'échecs (1994) du Belge Yves 
Hanchar. C'est un film en costumes, 
situé au XVI siècle, et qui n'est pas 
sans rappeler les œuvres visuellement 
très étonnantes de l'Anglais Peter 
Greenaway. Il met en scène un jeune 
génie des échecs, Max, enfant trouvé, 
presque sauvage, aux dons surprenants 
pour ce jeu. Il est « trimbalé » de partie 
en partie par le pasteur qui l'a décou- 
vert et qui s'est transformé en impre- 
sario. Leur chemin les conduit jusqu’à 
la riche demeure d'une marquise pas- 
sionnée du jeu, qui a promis sa fille au 
vainqueur d'un tournoi très huppé. 
Max a beau y être inscrit, il est tout de 
même un intrus. Ses manières sont 
imprévisibles, sa conduite sans rap- 
port avec celle des aristocrates qui 
l'entourent. I] paraît impossible de le 
laisser gagner... Est-il un génie ou une 
attraction de foire ? Le principal mérite 
de ce film est d'insister avec justesse 
sur la nécessité de mémoriser partie 
sur partie. Or cette façon incessante 
de dévider dans sa tête les coups 
joués, ou appris, finit invariablement 
par mener à la folie. Là encore, il s'agit 
autant d'évoquer la « différence » d'un 
être inadapté que de parler d'échecs... 


Un film réaliste 


À ce jour, il semble qu'un 
seul film äit pris réellement 
pour sujet la pratique du 
jeu d'échecs : il s’agit d'À la 
recherche de Bobby Fischer 
(1993) de l'Américain 
Steven Zaillian, adapta- 
tion d'un livre de Fred 
Waitzkin consacré au 
témoignage, autobiogra- 
phique, d'un père dont le 
très jeune fils est doué 
pour les échecs. L'histoire 
est vraie, et le film ne 
cherche pas à la roman- 
cer : c'est celle d’un gamin, 
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Tour, Jeu 

« les Gaulois », 
pierre reconstituée 
peinte à la main, 
xX° siècle. 
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apparemment sans histoires, à qui 
l’on découvre un jour un don pour les 
échecs -comme d'autres ont un don 
pour le dessin. Ce don bouleverse sa 
vie, et surtout celle de sa farnille. 

De façon très concrète, le film 
nous montre comment le père de 
Josh, un journaliste sportif, se met en 
quête d'un professeur d'échecs, com- 
ment ce professeur tente d'imposer 
une discipline rigoureuse à un élève 
qui n'est encore qu'un enfant, et qui, 
bien souvent, préférerait d’autres 
jouets que les pièces d’un échiquier. 
Josh aime d'ailleurs davantage les par- 
ties extrêmement rapides, les « blitz », 
qu'il joue parfois dans Central Park, 
que la théorie que son professeur 
veut lui inculquer. Faut-il préférer le 
jeu d'attaque, spectaculaire et risqué, 
que l'on pratique en combat rapide, 
ou la tactique plus « cultivée » et mesu- 
rée que les spécialistes vous ensei- 
gnent ? Le film illustre à merveille 
cette querelle de stratèges. Steven 
Zaillian a le talent de rendre cinéma- 
tographiques les parties d'échecs, en 
les filmant de très près, avec beau- 
coup de dynamisme. De plus, le por- 
trait qu'il brosse du monde des échecs 
est convaincant, notamment l'hysté- 
rie des parents qui vivent, par procu- 
ration, les exploits de leurs enfants 
—et semblent parfois plus agressifs 
qu'eux! Enfin, cette œuvre montre 
combien l'espoir de voir un jour 
resurgir un joueur de la trempe de 
Bobby Fischer est fort chez la plupart 
des pratiquants américains. 

Car Bobby Fischer est devenu un 
mythe : des joueurs disent l'avoir vu, 
de loin en loin, jouant incognito et 
pour le plaisir à Central Park. Légende 
ou réalité ? Un jour, pourtant, après 
que ce film a été tourné, Bobby Fischer, 
incarnation du génie des échecs, est 
revenu sur le devant de la scène. Entre- 
temps, Josh Waitzkin, comme beau- 
coup d'autres enfants, est retourné à 
des jeux de son âge. 


On ne peut que regretter qu'À la 
recherche de Bobby Fischer, chronique 
très subtile de l'apprentissage du jeu 
d'échecs, servie par des comédiens de 
grand talent Joe Mantegna, Ben Kings- 
ley, Lawrence Fishburne, ainsi que le 
jeune Max Poremanc - n'ait pas connu 
en France une plus large diffusion que 
celle qui est offerte en cassette vidéo. 


Les spectacles 


Activité sérieuse, d'apparence statique 
- deux joueurs assis devant un échi- 
quier que seuls animent quelques 
mouvements furtifs de la main-, le 
jeu d'échecs est aussi distrayant et 
peut se transformer en spectacle. 


Les parties simultanées 


Un fort joueur, souvent un maître ou 
un grand maître, affronte en même 
temps plusieurs adversaires, néophytes 
ou joueurs plus aguerris, en se dépla- 
çant d’un échiquier à l'autre, sans 
s'arrêter en général plus de quelques 
secondes devant chacun. Essentielle- 
ment destinées à la promotion du jeu 
d'échecs auprès du grand public, les 
parties simultanées sont généralement 
organisées sur un site fréquenté et ne 
requièrent ni les connaissances, ni les 
qualités exigées par le jeu de compéti- 
tion. Le caractère convivial de ces 
manifestations — le public peut y parti- 
ciper— en fait un événement popu- 
laire. C’est parce qu'elles sont autant 
de «tours de force » qu'elles devien- 
nent de véritables attractions. Pour 
être un bon joueur de simultanée, 
disait Reuben Fine, «l'essentiel est 
d'avoir de bonnes jambes et un coup 
d'œil rapide ». Prouesse physique et 
intellectuelle à la fois, ce type d’exhi- 
bition est d'autant plus spectaculaire 
que le nombre d’échiquiers est élevé 
et que la qualité et la personnalité du 
« simultanéiste » sont affirmées. 


Scène du film « À la recherche de Bobby Fischer », 


de Steven Zaillian, 1993. 
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La plus grande partie simultanée du 
monde a eu lieu à La Havane (Cuba), 
le 19 novembre 1966. Ce jour-là, pen- 
dant toute une soirée, sur la place de la 
Révolution, transformée en un gigan- 
tesque échiquier, 6 840 amateurs - dont 
le chef du gouvernement, Fidel Castro -, 
donnèrent la réplique à 371 maîtres et 

maîtres. Parmi eux se trouvait 
le champion du monde en titre, le 
Soviétique Tigran Petrossian. Par 
courtoisie, celui-ci offrit une nulle de 
convention à Fidel Castro, qui refusa, 
trop fier pour accepter un tel cadeau, 
Mais le champion du monde força le 
président cubain à accepter la partie 
nulle, grâce à un échec perpétuel - une 
série d'échecs que l'adversaire pare 
toujours de la même façon, ce qui, par 
retour de position, entraîne la nullité. 
Ce fut un spectacle grandiose qui 
commémorait le jour anniversaire de 
la naissance du célèbre joueur cubain 
José Raël Capablanca, proclamé jour- 
née internationale, et qui clôturait les 
12° Olympiades d'échecs. 


Les parties vivantes 
Incarnées par des personnes vivantes, 
en costumes d'époque ou bien fantai- 
sistes, les pièces évoluent selon une 
mise en scène soigneusement orches- 
trée sur un échiquier géant (chaque 
case mesurant de un à plusieurs mètres 
de côté). Leurs mouvements — assauts, 
prises, retraits ou promotions — sont 
prétextes à des joutes, des parades, 
des combats ludiques, illustrant, gran- 
deur nature, les tribulations des pièces. 
Le public est ainsi plongé dans une 
mêlée bigarrée, guidé par un maître 
de cérémonie qui annonce les coups, 
les commente, raconte une histoire. 
Pour ajouter encore au plaisir du spec- 
tateur, les Cavaliers sont généralement 
montés sur de véritables chevaux, quel- 
quefois même sur des motos ! Quant 
aux parties elles-mêmes, de style 
«“ romantique », elles sont assez riches 


en péripéties pour fournir une trame 
animée au spectacle. 

On ne connaît pas l'origine précise 
des parties vivantes, mais l'on sait que, 
déjà en 1408, à la cour de Grenade 
(Espagne), le sultan donnait des spec- 
tacles d'échecs vivants. Depuis, des 
centaines de parties avec pièces 
vivantes ont été conçues et organisées, 
donnant lieu à des manifestations très 
diverses. En 1988, par exemple, une 
superbe manifestation a été organisée 
à Bruxelles, sur la Grand-Place. Anatoli 
Karpov et le Néerlandais Jan Timman 
en étaient les héros. Tandis que tous 
deux, installés sur une tribune d’hon- 
neur, disputaient leur partie à la vive 
cadence d'une minute par coup, celle- 
ci était reproduite simultanément sur 
un échiquier géant où évoluaient des 
pièces vivantes, vêtues de costumes 
médiévaux. 

Certaines parties vivantes, comme 
la célèbre partie de Marostica, près de 
Venise, relatent une histoire réelle : 
celle de deux jeunes nobles qui se dis- 
putèrent la main de la fille du seigneur 
et gouverneur de Marostica. Celui-ci, 
humaniste et homme de progrès, 
ordonna aux deux soupirants de jouer 
une partie d'échecs, art dans lequel ils 
excellaient tous deux. Il donnerait sa 
fille au vainqueur. Cette partie eut lieu 
le 12 septembre 1454 sur la grande 
place de Marostica avec des pièces 
vivantes. Le vainqueur épousa comme 
promis la fille du gouverneur, alors 
que le vaincu se contenta de la main 
de sa plus jeune fille. Depuis la fin 
des années 20, ce spectacle mettant 
en scène une nouvelle partie a lieu 
chaque année en septembre. 


Le jeu mis en scène 
Depuis plusieurs années, certaines 
compétitions de haut niveau, comme 
le Trophée Immopar, le Grand Prix 
Intel ou les Rencontres internationales 
du Cap-d'Agde, auxquelles participent 
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les meilleurs joueurs du monde, don- 
nent lieu à de véritables mises en 
scène de théâtre. Le choix du lieu (un 
théâtre ou une salle de spectacle dotée 
d'une scène) comme celui de la for- 
mule de jeu (parties rapides ou semi- 
rapides, où le temps devient un élé- 
ment majeur), contribuent à l'intensité 
« dramatique » de la compétition. L'effet 
spectaculaire est également rehaussé 
par l’utilisation de moyens informa- 
tiques et vidéo. Sur des écrans géants 
alternent gros plans sur les joueurs et 
sur l'échiquier, tandis que commen- 
taires techniques et anecdotes sur les 
protagonistes sont diffusés via des 
casques auditifs. 

Dans le cadre du Trophée Immo- 
par, la société Passion Public a créé un 
nouveau concept, le « Direct Chess », 
qui rend encore plus attractif ce type 
de compétitions, car il donne un rôle 
actif au public, Muni d'un boîtier 
informatique spécial, le spectateur 
peut en effet participer au jeu en devi- 
nant les coups des champions qui s'af- 
frontent sur la scène. Ainsi, grâce à 
toute cette mise en scène technolo- 
gique, ces compétitions de très haut 
niveau deviennent du même coup 
des manifestations spectaculaires et 
connaissent un grand succès public. 


Les médias 


C'est au xIX° siècle qu'apparaît une 
véritable presse échiquéenne. Son 
rôle comme son importance évoluent 
rapidement. À la fois instrument d’in- 
formation et de connaissance théo- 
rique, elle investit aujourd'hui de nou- 
veaux supports. 


Les échecs 
dans la presse écrite 
Les premières revues d'échecs nais- 
sent au début du xIX' siècle, alors que 
Paris et Londres se disputent la supré- 


matie et le titre de capitale des échecs. 
C'est l'époque où les matchs défis 
et anglais connaissent auprès du 
public un succès retentissant À la 
faveur de ces rencontres naissent les 
premières revues échiquéennes: le 
Palamède, en France, et le Chess Players 
Chronicle, en Angleterre. 


Les magazines spécialisés. Le Palamede 
est la première revue au monde entiè- 
rement consacrée au jeu d'échecs. 
Elle est fondée en 1836 par Mahé de 
La Bourdonnais (1797-1840), consi- 
déré comme le meilleur joueur de son 
temps. Sa parution, mensuelle, cesse 
en 1839 par manque d'argent et du 
fait de la santé déclinante de La 
Bourdonnais. Son successeur à la tête 
des échecs français, Pierre Charles 
Fournier de Saint-Amant, fait revivre 
le Palamède pendant quelques années, 
de 1842 à 1847, avant de se retirer 
définitivement du monde des échecs. 

De son côté, le champion anglais 
Howard Staunton crée le Chess Player's 
Chronicle en 1841. Il en est l'éditeur et 
le directeur jusqu'en 1854, date à 
laquelle il le vend. À partir de 1862, le 
magazine paraît épisodiquement, puis 
il cesse totalement. Sous l'impulsion 
de Saint-Amant et de Staunton, les 
deux revues se font l'écho du débat 
acrimonieux qui oppose les deux 
joueurs. La presse devient une arme 
nouvelle dans cette querelle. 

À partir de 1851, les matchs défis 
cèdent la place aux tournois interna- 
tionaux, de plus en plus nombreux, 
entraînant dans leur sillage de célèbres 
joueurs. Dès lors, l'intérêt pour ces 
compétitions, la popularité grandis- 
sante du jeu, se traduisent en Europe 
et aux États-Unis par la multiplication 
de magazines et par l'apparition de 
chroniques d'échecs dans les pério- 
diques et les journaux. 

Aujourd'hui, la plupart des pays 
membres de la Fédération internatio- 
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nale des échecs commanditent chacun 
au moins une revue d'échecs, que ce 
soit une publication privée, ou une 
publication émanant de leur fédération 
nationale. La plus internationale de ces 
revues est l'Informateur d'échecs (Chess 
Informant, fondé en 1966 à Belgrade). 
Cette revue semestrielle répertorie les 
meilleures parties jouées dans le 
monde dans les six mois précédant sa 
parution. Classées par ouverture, les 
parties sont données en notation algé- 
brique avec figurines, ce qui permet de 
dépasser les barrières linguistiques, et 
sont annotées par les meilleurs joueurs 
mondiaux — Karpov et Kasparov, entre 
autres. Grâce à ces informations sur 
les nouveautés théoriques, cette revue 
constitue un véritable outil du déve- 
loppement de la théorie échiquéenne. 

Parmi les revues les plus impor- 
tantes en langue anglaise, on peut citer 
New in Chess, créée en 1984 aux Pays- 
Bas, Inside Chess, revue américaine créée 
en 1988, et le British Chess Magazine, 
fondé en Angleterre en 1881, qui est 
le plus ancien périodique encore exis- 
tant. Toutes ces revues utilisent la 
notation algébrique internationale, 
avec figurines, et sont diffusées dans 
l'ensemble de l'Europe. 

En France, toute une série de revues 
ont succédé au Palamède jusqu'en 1959, 
date de la parution d'Europe Échecs. 
Fondé par Raoul Bertolo, qui a été deux 
fois président de la Fédération française 
des échecs, ce mensuel s'est étoffé au 
fil des ans (passant de 20 à 76 pages) 
et est progressivement devenu l’une 
des plus importantes revues euro- 
péennes, également diffusée dans les 
pays francophones. Jusqu'à la fin des 
années 80, Europe Échecs a été la seule 
revue en France ayant pignon sur rue. 

En 1988 naît Gambisco, magazine 
dirigé par Jean-Claude Héras, dont la 
parution est aujourd’hui mensuelle et 
la diffusion assurée en kiosque. En 
septembre 1994, le premier numéro 
d'Échec et Mat sort à son tour. Il s'agit 


du magazine de la Fédération fran- 
çaise des échecs, également vendu 
en kiosque, et d’une périodicité de 
6 numéros par an. Destiné à un large 
public, du néophyte au joueur aguerri, 
Echec et Mat voit s'accroître d'année en 
année le nombre de ses abonnés et est 
l’une des revues les plus importantes 
parmi celles éditées par les fédéra- 
tions nationales. On peut également 
signaler, dans les revues de langue 
française, une publication québé- 
coise : Échec +. 

Délaissant le support papier tradi- 
tionnel, un tout autre type de maga- 
zine est apparu ces dernières années : 
ce sont des magazines électroniques, 
qui utilisent des supports informa- 
tiques (disquettes, CD-ROM), tel 
ChessBase informatique. Parallèlement à 
l'essor du multimédia et à l’utilisation 
grandissante de l'informatique par les 
joueurs d'échecs, cette toute nouvelle 
formule est promise à se développer. 


Les chroniques échiquéennes. La pre- 
mière chronique d'échecs fait son 
apparition en Angleterre le 9 juillet 
1813 dans le Liverpool Mercury ; éphé- 
mère, elle disparaît en 1814, mais 
d’autres lui succèdent. 

L'infatigable Howard Staunton, qui 
a le verbe haut et la dent dure à l'égard 
de ses adversaires ou détracteurs, tient 
une rubrique dans l'{lustrated London 
News de 1845 jusqu'à sa mort en 1874, 

En France, la plus ancienne chro- 
nique serait celle du Journal des plaisirs, 
qui parut en 1857, année où une partie 
Anderssen-Horwitz y fut présentée. 

Aujourd’hui, nombre de quotidiens 
nationaux, ou même régionaux, ainsi 
que plusieurs magazines hebdoma- 
daires possèdent une chronique 
d'échecs régulière. On y présente le 
plus souvent un ou deux problèmes, 
ainsi qu’une partie brièvement com- 
mentée et quelques nouvelles du 
monde échiquéen. Par la place qu'elle 
occupe dans cette presse largement 


distribuée, la chronique joue un rôle 
non négligeable dans la diffusion du 
jeu auprès du grand public. 


Les échecs à la télévision 


A priori, le caractère statique du jeu et 
la durée des parties ne semblent guère 
compatibles avec les exigences de la 
télévision. Pourtant, les échecs, 
comme d’autres sports auparavant — le 
tennis, par exemple, qui a introduit le 
tie-break-, ont cherché le moyen de 
s'adapter au petit écran. 


Des duels sur mesure. Des tournois de 
haut niveau d'un genre nouveau ont 
ainsi été créés, fondés sur le principe 
de l'élimination directe. Les joueurs 
s'affrontent en un match en deux par- 
ties de 25 minutes par joueur, soit 
50 minutes de jeu pour une partie, ce 
qui permet de les intégrer dans le for- 
mat standard des émissions de télévi- 
sion (52 minutes). En cas d'égalité, les 
joueurs se départagent par un tie- 
break, un « blitz » où les blancs dispo- 
sent de 5 minutes et doivent impérati- 
vement gagner, tandis que les noirs 
n’ont que 4 minutes mais remportent 
la victoire en cas de nullité. Cette 
cadence rapide renforce l'intensité de 
l'affrontement, qui prend un aspect 
plus sportif et plus spectaculaire, sur- 
tout en fin de partie, quand les joueurs 
n'ont souvent que quelques secondes 
pour trouver le meilleur coup. 

Le Trophée Immopar a inauguré 
ce système qui fut retransmis par cer- 
taines chaînes de télévision (Canal +, 
TF 1). Quant au Grand Prix Intel, 
dont les quatre étapes se déroulaient 
à Moscou, Londres, New York et 
Paris, il était retransmis intégralement, 
chaque année, sur les chaînes câblées 
Paris Première et Eurosport. Lors de la 
finale, qui avait lieu à Paris, de brefs 
extraits étaient diffusés sur les chaînes 
non câblées. En cassant leur image de 
jeu sérieux et très lent, ennuyeux et 


rebutant pour certains, ces échecs 
«nouvelle formule », mariant compé- 
tition de haut niveau et spectacle, ont 
favorisé leur présence sur le petit écran. 


Des reportages. Les Championnats du 
monde bénéficient également d'une 
bonne couverture à la télévision. En 
1990, pour le Championnat du monde 
à Lyon, on a pu ainsi voir un journa- 
liste, Bruno Fuchs, en compagnie du 
grand maître international Bachar 
Kouatly, animer chaque jour un 
reportage sur TF 1. Les parties du 
Championnat du monde PCA 1992 à 
Londres ont été retransmises en direct 
sur la chaîne Channel 4. Quant au 
match Kasparov-Anand, qui a eu lieu à 
New York en 1995, il a été diffusé par 
la chaîne américaine NBC aux États- 
Unis et par Eurosport pour l'Europe. 

Que ce soit pour les échecs rapides 
ou bien pour les matchs de Cham- 
pionnat du monde, le reportage se 
déroule en général selon un schéma 
identique: scènes de la rencontre, 
avec gros plans sur les joueurs, sur 
l'échiquier ou sur la salle de jeu, 
entrecoupées de séquences en 
studio où un ou deux maîtres 
commentent les temps forts du 
match, de manière assez simple, 
accessible à tous. 


Des émissions spécialisées. 
Signe de la place grandissante 
que prend le jeu auprès du 
grand public, des émissions 
sur les échecs ont fait leur 
apparition à la télévi- 
sion. Ainsi, en France, 
La Cinquième y a consacré 
11 «séquences», pour la 
seule année 1996: un 
reportage de 26 minutes 
dans son émission « Ça 
bouge!» et, surtout, 

« Étienne et mat », où le très 
jeune champion Étienne 
Bacrot présente une série 
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Haddock). 
Jeu « Tintin », 
plomb peint, 
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de 10 émissions de 13 minutes cha- 
cune, diffusées le dimanche, dans un 
créneau horaire grand public : 10 h 45 
(avec une rediffusion le samedi sui- 
vant à 9h45). Aussi vivante qu’un 
magazine, l'émission alterne des 
séquences d'initiation au jeu, des 
interviews et des reportages. En fin de 
programme, une partie interactive est 
proposée aux téléspectateurs par le 
biais du serveur Minitel de la chaîne. 


L'image du jeu 
dans les médias 

La grande rencontre du jeu avec les 
médias s'est effectuée à la faveur du 
match opposant l'Américain Fischer 
au Soviétique Spassky, à Reykjavik 
(Islande), en 1972, Jamais un match n'a 
fait couler autant d'encre ni connu une 
telle popularité, en particulier auprès 
du public occidental. Un corps de 
presse de 250 journalistes s’est installé 
dans l’île, et des millions de personnes 
ont suivi la rencontre. Les humeurs de 
Fischer, qui jusqu’à la veille du match 
entretiendra le suspense sur sa pré- 
sence, les innombrables incidents qui 
ont égrené la préparation, puis le cours 
du match, ont alimenté la une des jour- 
naux du monde entier. Le 3 septembre, 
lorsque Bobby Fischer devient le 
11° champion du monde, mettant fin 
à vingt-quatre années de domination 
soviétique, la presse écrite internatio- 
nale s'enflamme littéralement. Radios 
et télévisions ne sont pas en reste et 
diffusent les exploits de « l'enfant ter- 
rible de Brooklyn ». Une nouvelle star 
est née en la personne d'un joueur 
d'échecs. C'est une grande première 
dans l’histoire du jeu. 

Pour la plupart des médias, 
l'Américain devient alors le symbole 
des valeurs occidentales face à la 
« machine » soviétique. Mais, surtout, 
ce match historique a mis fin à l’isole- 
ment des échecs et va entraîner désor- 
mais l'intérêt soutenu des médias. 


Les grands combats échiquéens. Les 


rencontres au sommet entre deux 
joueurs fortement typés, tels un 
champion du monde et son challen- 
ger, suscitent bien évidemment l'in- 
térêt des médias. Plus que le jeu lui- 
même, c'est souvent la composante 
humaine de ces matchs qui est alors 
mise en valeur. 

La lutte psychologique, la person- 
nalité et les comportements parfois 
irrationnels des protagonistes font 
les délices des journalistes. Il suffit, à 
ce propos, de se souvenir de l'affaire 
des yaourts «codés» du match de 
Baguio (Philippines), opposant Kort- 
chnoï à Karpov. Peu à peu, à travers 
articles et reportages, se construit 
une image des deux joueurs, chacun 
se trouvant investi d'une valeur par- 
ticulière — parfois éloignée de la réa- 
lité - qui en fait un héros médiatique. 
Fischer, « le mauvais garçon », devint 
«le génie du XX° siècle ». Dans les 
années 70 et 80, Karpov, peu aimé du 
public, a longtemps gardé une image 
d'apparatchik. 

Un autre élément humain qui pas- 
sionne les médias est la rivalité poli- 
tique. Le match Fischer-Spassky a 
donné le ton, et les rencontres des 
années 80 sont perçues comme des 
combats politiques autant qu'intellec- 
tuels. Les matchs qui ont opposé 
Kortchnoï à Karpov, comme à Baguio 
en 1978 ou à Merano (Italie) en 1981, 
se sont déroulés dans une atmosphère 
de haine réciproque sur fond d’'enjeu 
politique: depuis 1977 Kortchnoï 
cherchait à faire sortir sa famille 
d'URSS. La presse occidentale prit fait 
et cause pour « Viktor le Terrible », le 
dissident devenu apatride qui sym- 
bolisait la liberté face à Karpov, l'in- 
carnation de la nomenklatura. Dans 
une moindre mesure, on retrouve des 
échos politiques lors des premières 
rencontres entre Karpov et Kasparov 
en 1984, 1985 ou 1987, Kasparov 
symbolisant la glasnost. 
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Cette dimension politique a dis- 
paru après la chute du mur de Berlin 
et le démantèlement de l'URSS. Les 
récents championnats, à l'atmosphère 
plus paisible, demeurent toutefois 
des événements médiatiques et font 
beaucoup pour la promotion du jeu 
auprès du grand public. 


Les enfants prodiges. En décembre 
1993, au royaume de Mickey (à Dis- 
neyland Paris), deux champions du 
monde s'affrontent devant les camé- 
ras de télévision. L'un, Anatoli Karpov, 
poursuit depuis une vingtaine d’an- 
nées une carrière au sommet des 
échecs mondiaux. L'autre, Étienne 
Bacrot, est un jeune garçon dont la car- 
rière ne fait que commencer, mais il 
est d'ores et déjà double champion 
d'Europe et du monde des moins de 
dix ans. La foule des journalistes pré- 
sents sur le site est là autant pour lui 
que pour son illustre aîné. Quatre 
mois après l'obtention de ses titres, 
Étienne Bacrot est déjà une célébrité : 
articles de journaux, reportage sur 
France 2, interview sur TF 1 le font 
connaître du public. Ce sont les pre- 
mières rencontres de ce jeune maître 
avec les médias, et elles vont se renou- 
veler à de nombreuses occasions. À la 
fin de septembre 1996, La Cinquième 
dépêche une équipe de reporters à 
Erevan, en Arménie, où il participe avec 
l'équipe de France aux Olympiades. 
En mars 1997, lorsqu'il devient le plus 
jeune grand maître international, les 
médias s'empressent autour de ce 
« Petit Prince » des échecs. 

Les jeunes prodiges focalisent parti- 
culièrement l'attention des médias. 
Quelques années auparavant, Fischer 
avait fait parler de lui en devenant 
champion des États-Unis à l’âge de 
quatorze ans. Les Hongrois Judit 
Polgar (vingt ans) et Peter Leko (dix- 
sept ans), le numéro 1 français Joël 
Lautier (vingt-trois ans), tous trois 
grands maîtres internationaux et parmi 


les 40 premiers joueurs mondiaux, ont 
également attiré l'attention de la presse. 

Plus que sur sa pratique du jeu, les 
interviews ou les reportages de la 
presse non spécialisée mettent l'accent 
sur l'univers quotidien du champion, 
son environnement familial, ses rela- 
tions avec ses camarades, sa scolarité, 
ses autres passions. Au total, la vie du 
jeune champion, somme toute assez 
semblable à celle des enfants de son 
âge, met en lumière son caractère 
exceptionnel: un petit «plus», mais 
qui a son prix ! 


L'homme et la machine. « Kasparov 
met K.-O. {a chose !». Mais la chose 
—-un logiciel allemand du nom de 
« Genius 3»-— a, elle aussi, infligé 
quelques défaites à Kasparov... Elle l’a 
battu en parties semi-rapides lors du 
Grand Prix Intel, à Londres, en 1994, 
par 1,5 à 0,5. Au début de l’année 1996, 
la chose se nomme « Deep Blue » et a 
pris la forme d’un monstre cyberné- 
tique IBM de 12 tonnes, branché sur 
256 processeurs et capable de calculer 
200 millions de coups par seconde ! 
Dans un match en 6 parties, Kasparov 
prend sa revanche sur « la chose », et 
l'emporte par 4 à 2. Mais l’histoire ne 
s'arrête pas là. En mai 1997, Kasparov 
affronte Deeper Blue, le nouveau 
monstre IBM, dont la vitesse de calcul 
a été multipliée par deux. Désarçonné 
par ‘les coups paradoxaux de la 
machine, le champion du monde s’in- 
cline sur le score de 3,5 à 2,5! Mais, 
selon Kasparov, perdre une bataille 
n’est pas encore la preuve de la supé- 
riorité de la machine. 

Depuis une vingtaine d'années, le 
jeu d'échecs est devenu un terrain 
d'affrontement entre intelligence 
humaine et intelligence artificielle. Ce 
conflit entre l’homme et la machine, 
fascinant et inquiétant, est un thème 
qui fait souvent la une des journaux. 
De la puce électronique ou de la 
matière grise, qui l'emportera ? 
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« Les gaffes sont toutes là sur l'échiquier, 
attendant d'être commises. » 
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D: le premier contact avec l'échiquier, le joueur prend vite 
conscience de l'obligation d'appliquer certains principes et 
méthodes, d'acquérir une certaine technique de jeu. Cette tech- 
nique va accompagner et suivre l'avancée des connaissances théo- 
riques du pratiquant. Mais le néophyte n'imagine pas encore quel 
océan il va traverser et quels pièges l’attendent, depuis les pre- 
miers coups du début jusqu’à la fin de la partie! Au fil des pages 
du premier chapitre, il pourra s'initier aux règles essentielles du 
jeu, au déplacement des pièces et des pions, tout en se familiari- 
sant avec le langage de base des échecs. 

Dès lors, ayant compris l'objectif des échecs —-capturer le Roi 
adverse, il approfondira la connaissance des situations de base, 
avec les mats élémentaires et surtout le recensement des thèmes 
tactiques qui lui permettront de mener à bien ses premiers plans 
stratégiques. Avec l'étude des finales simples, il percevra les moyens 
de recueillir les fruits de ses efforts; il aura ainsi une approche glo- 
bale du jeu et saura déjà jouer aux ‘échecs. 

Puis, en se plongeant dans l'étude de la théorie des ouvertures 
et de la stratégie, il accédera à la maîtrise du jeu. Le répertoire 
détaillé des débuts de partie avec les nombreuses variantes proposées 
lui permettra d'appréhender les enjeux des premiers coups. Selon 
sa sensibilité, il choisira son répertoire d'ouvertures, soit un jeu ouvert 
d'attaque, soit un jeu fermé plus positionnel. Grâce à l’histoire de 
la stratégie, le joueur sera le témoin de l’évolution de la connais- 
sance échiquéenne et pourra exploiter immédiatement ses acquis ; 
il apprendra à définir un plan qui tienne compte à la fois de ses propres 
objectifs d'attaque et des intentions de l'adversaire. 

Dans la dernière partie, les finales complexes, l'étude artistique 
et la composition échiquéenne donneront un aperçu des ressources 
imaginatives que suscitent les échecs. À partir de tous ces élé- 
ments, le joueur fondera sa propre pratique, mettant en valeur ses 
qualités de réflexion et sa créativité. 
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LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Découvrir le jeu 
d'échecs 


Le descriptif du matériel utilisé et l'explication des règles 
élémentaires permettront à l'apprenti joueur d'accéder aux 
rudiments du jeu; il apprendra ainsi à mener une partie 
d'échecs de son début jusqu'à sa fin. 


D: ce premier chapitre consacré 
à la découverte des échecs, le jeu 
est abordé très progressivement, de 
manière que le débutant parvienne à 
jouer seul, sans aide complémentaire. 
La progression proposée ici peut paraî- 
tre surprenante ; elle est en fait le fruit 
d'une longue pratique auprès d'enfants 
et d'adultes. 

Dans un premier temps, le matériel 
de base est décrit: pièces, échiquier, 
pendule. Suivent les règles régissant la 
marche des pièces et des pions sur l'échi- 
quier. On s'intéressera d’abord au trio 
Tour, Fou, Dame, dont les déplacements 
sont simples et complémentaires, pour 
étudier ensuite les mouvements du 
Cavalier, puis ceux du Roi. Viennent 
enfin les pions «l'âme du jeu», selon 
Philidor- qui possèdent deux modes 
de déplacement: l’un pour avancer, 
l'autre pour capturer. 

Parallèlement aux règles de déplace- 
ment des pièces, on verra ainsi appa- 
raître un certain nombre de notions fon- 
damentales, comme la prise, l'attaque, 


la protection d’une pièce ou d’un pion, 
la promotion du pion. 

Fort de ces règles de base, le joueur 
débutant verra de quelle manière s’ac- 
complit le but du jeu qui est de mater 
le Roi adverse. Le descriptif du sys- 
tème de notation échiquéenne lui per- 
mettra en outre de lire et de comprendre 
la manière dont est transcrite une par- 
tie d'échecs. 

Le joueur sera alors en mesure de 
gérer l'ensemble d'une partie, du début 
jusqu’à la fin; il possédera les moyens 
d'approfondir le jeu et d'améliorer sa 
pratique. 

Afin de s'imprégner de l’ensemble 
des déplacements et des règles qui for- 
ment le langage de base des échecs, il est 
recommandé de suivre sur un échiquier 
la lecture de cette initiation technique ; 
il sera plus facile ainsi de visualiser les 
explications, d'associer la théorie à la 
pratique, d'améliorer la compréhension 
du jeu et d'en explorer les infinies pos- 
sibilités. Les progrès n'en seront que 
plus rapides! 


Pour entrer dans l'univers des échecs, 
vous devez d’abord vous procurer le 
matériel de base, échiquier, pièces et 
pendule, et apprendre à l'utiliser. Puis, 
une fois acquises quelques notions es- 
sentielles, vous commencerez à vous 
initier réellement au jeu d'échecs. 


Le choix du matériel 


La simplicité est de règle pour le 
choix de votre matériel. Totalement 
indépendante de critères esthétiques, 
elle vous guidera dans l'acquisition 
d'un matériel adapté pour jouer ou 
pour analyser des parties. En effet, 
les jeux très omés sont souvent peu 
pratiques pour jouer... 


Les pièces 

Nous vous conseillons d'utiliser des 
pièces assez grandes et relativement 
sobres d'aspect. Les pièces de type 
Staunton correspondent à cette des- 
cription. Elles ont été créées par 
Nathaniel Cook au xx siècle, en 
hommage au célèbre joueur anglais 
Howard Staunton ; elles ont été sélec- 
tionnées pour le tournoi de Londres 
de 1851. Depuis, elles sont systémati- 
quement utilisées lors des tournois, 
car elles présentent l'avantage d'être 
stylisées de façon simple, ce qui favo- 
rise la concentration, la réflexion, 
l'abstraction ; ce ne serait sans doute 
pas le cas avec des pièces travaillées 
en détail, ou plus figuratives. 


L'échiquier 
Le jeu d'échecs se joue sur un échi- 
quier, qui est un carré de huit cases 
sur huit. Par conséquent, un échiquier 
comporte soixante-quatre cases, 
moins que le damier, support du jeu 
de dames, qui est un carré de dix 
cases sur dix, et comporte donc cent 
cases. L'histoire n'a pas retenu des 
propositions comme celle de Raül José 
Capablanca, qui estimait que le jeu 
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Le matériel 


d'échecs n'était pas assez riche pour 
la pensée moderne et a proposé un 
échiquier de cent cases avec deux 
pièces supplémentaires, dont les dé- 
placements auraient été à définir. 
L'échiquier présente une alternance 
de cases claires et foncées qui offre 
une bonne lecture du plan de jeu, et 
permet notamment de mieux voir les 
diagonales. Les cases foncées noires, 
brunes, ou parfois vertes. 

Un échiquier codé, portant les numé- 
ros 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8 et les lettres a, 
b, c, d, e, £,g, h, vous facilitera l'étude. 
Assez grand, il aide à mieux situer les 
pièces. D'habitude, l'échiquier est 
choisi en fonction de la taille des 
Tours du jeu utilisé, taille qui doit être 
égale au côté d’une case. C’est pour- 
quoi vous avez peut-être déjà vu, 
dans un magasin, un acheteur averti 
coucher une Tour sur un échiquier. 


La pendule 


La pendule d'échecs sert à limiter la 
durée de réflexion de chacun des 
deux joueurs, durée qui, selon le 
type de partie jouée, varie de quel- 
ques minutes à quelques heures au 
choix des joueurs (ou de l’organisa- 
teur et de l'arbitre s'il s'agit d'une 
compétition). Les éventuelles ques- 
tions que pose son utilisation sont 
moins en relation avec la technique 
de jeu qu'avec l'arbitrage, qui vous 
sera présenté dans la partie « compé- 
tition » de cet ouvrage. Vous pren- 
drez soit une pendule traditionnelle, 
où les aiguilles font tomber un « dra- 
peau » lorsque la durée fixée pour la 
partie est atteinte, soit une pendule 
électronique à affichage digital. 


L'utilisation 
du matériel 


Le joueur a maintenant toutes les in- 
formations pour choisir le matériel de 
base; il ne lui reste plus qu'à ap- 
prendre à utiliser l’échiquier et les 


différentes pièces. Il doit aussi décou- 
vrir quelques termes permettant de se 
repérer dans l'espace que constitue 
l'échiquier, et commencer à se fami- 
liariser avec l'écriture échiquéenne. 


Le placement de l'échiquier 
L'échiquier se place de façon à ce 
que chaque joueur ait à sa droite une 
case d'angle de couleur blanche. 
C'est une règle essentielle : ne pas la 
respecter reviendrait à jouer à un jeu 
proche du jeu d'échecs, mais pas à ce 
jeu, les positions de la Dame, du Roi 
et des Fous étant modifiées. 
Lorsque l’échiquier est codé à l'aide 
de chiffres et de lettres, comme le 
montre le diagramme 1 ci-dessous, 
le joueur ] place l'échiquier pour que 
la case blanche h1 soit à sa droite. 
De même, le joueur K a la case 
blanche a8 à sa droite. 


Case blanche 48, 
à la droite du joueur K. 


/ joueur K \ 


NO D E& 1 OO 


a b é d e f g h 
\ joueur] y 

Case blanche h1, 

à la droite du joueur J. 


diagramme 1 


Les colonnes, les rangées, 
les diagonales 
Tout échiquier comporte huit colon- 
nes, chacune composée de huit cases. 
Par exemple, sur le diagramme 2 
ci-dessous, le mot «colonne» est 


inscrit dans la colonne h, qui est 
composée des huit cases h1, h2, h3, 
h4, h5, h6, h7, h8. 

Tout échiquier comporte huit ran- 
gées. Chaque rangée se compose de 
huit cases. Sur le diagramme 2, le 
mot « rangée » est inscrit dans la ran- 
gée 5, qui est composée des huit 
cases a5, b5, c5, d5, e5, f5, g5, h5. 
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Tout échiquier comporte enfin vingt- 
six diagonales dont les deux plus 
longues sont la diagonale al-h8 
(composée des huit cases al, b2, c3, 
d4, e5, F6, g7, h8) et la diagonale a8- 
h1 (composée des huit cases a8, b7, 
cé, d5, e4, F3, g2, h1). 

Pour exemple, quelques diagonales 
sont marquées sur le diagramme 3 
ci-dessous : 

- la diagonale a4-e8, composée de 
5 cases blanches ; 

- la diagonale c1-h6, composée de 
6 cases noires ; 

- la diagonale bB-h2, composée de 
7 cases noires. 
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Le codage des cases 


Chaque case est à l'intersection d'une 
colonne et d'une rangée. La case e4, par 
exemple, est à l'intersection de la 
colonne e et de la rangée 4. Les lettres 
de repérage des colonnes sont écrites 
en minuscules et non en majuscules ; 
cela évite la confusion entre la notation 
des colonnes et celle des pièces. En 
effet, on utilise, pour désigner les 
pièces, leur initiale majuscule, par 
exemple D pour la Dame, C pour le 
Cavalier. Sur le diagramme 4, une 
Dame blanche est posée sur la case 
d4, un Cavalier noir sur la case c2, un 
Fou noir sur la case h8. On écrit: 
Dd4, Ce2, Fh8. Les lettres c et e, ou 
bien cet C, peuvent être confondues. 
C'est pourquoi on écrit parfois ç et é 
pour nommer les colonnes. Pour 
notre part, nous garderons c et e. 
Pendant la plupart des compétitions, 
les joueurs doivent noter le dépla- 
cement de leurs pièces, afin d'étudier 
ensuite leurs parties et celles des 
autres. 
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Au début d’une partie, chaque joueur 
possède huit pièces et huit pions. 
Les pièces sont : 

-un Roi que l'on représente par la 
lettre R 

ou, sur un diagramme, par les figures 
éoub 

-une Dame que l'on représente par 
la lettre D 

ou, sur un diagramme, par les figures 


W ou w 


- deux Tours que l'on représente par 
la lettre T 

ou, sur un diagramme, par les figures 
Xouz 

- deux Fous que l'on représente par 
la lettre F 

ou, sur un diagramme, par les figures 
# ou & 

- deux Cavaliers que l'on représente 
par la lettre C 

ou, sur un diagramme, par les figures 
aouo 

Les pions ne sont pas représentés par 
une lettre, on note juste la case où ils 
se trouvent sur un diagramme ; on 
utilise les figures & ou A. 


Le placement des pièces 

Le joueur qui joue avec les blancs ins- 
talle ses pièces sur la rangée 1 et ses 
pions sur la rangée 2. Celui qui joue 
avec les noirs installera ses pièces sur 
la rangée 8, ses pions sur la 7. 

Au début d’une partie, les Tours sont 
placées dans les angles ; à côté d'elles 
se trouvent les Cavaliers, puis vien- 
nent les Fous. Ces derniers encadrent 
le couple que forment le Roi et la 
Dame. Les Dames sont placées cha- | 
cune sur leur couleur, la Dame 
blanche est donc sur une case blanche 
(d1), la Dame noire sur une case noire 
(dB), et se font face. Devant les pièces |. 
que sont Tours, Cavaliers, Fous, Dame | 
et Roi, on aligne une rangée de huit 


> sont toujours les blancs qui 
mencent une partie. On joue 
üite, chacun son tour, une pièce 


tire au sort pour connaître celui 
aura les blancs. Les joueurs 
ont adopté le tirage au sort 
siste à cacher un pion blanc et 
ire choisir le pion, donc la couleur, 
enaire. Au cas où une seconde 
se joue, on change la couleur. 
les tournois et les champion- 
ats, c'est l'arbitre qui détermine la 
eur de chaque joueur, selon des 


Les régions de l'échiquier 
our se repérer sur l'échiquier, de 
conventionnelle, on délimite 
camps, celui des noirs et celui 
blancs, en traçant, comme sur le 
6 ci-contre, un axe de 


CAM 


allons maintenant étudier les 
qui régissent le déplacement 
—à savoir les Tours, les 
us, les Cavaliers, la Dame et le 
= puis le déplacement des pions. 
ine de ces pièces ou de ces 
a des possibilités et des règles 
nouvement qui lui sont propres. 
lement, nous verrons appa- 
un certain nombre de notions 
entales, comme la prise, l'at- 
:, la protection d’une pièce ou 
pion, la promotion du pion... 


La Tour 


Tour se déplace, sur sa colonne 
sa rangée, d'une ou plusieurs 
sans pouvoir passer au-dessus 
pièce ou d’un pion: soit elle 
rrête avant ceux-ci, soit elle peut 
s'il s'agit d’une pièce ou 
un pion adverses. 
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symétrie qui passe au milieu de 
l'échiquier entre les rangées 4 et 5. 


NN à A dd 


De même, si l’on trace l'autre axe de 
symétrie, qui passe, comme sur le 
diagramme 7, entre les colonnes d 
ete, on remarque que les pièces sont 
placées symétriquement, à l'excep- 
tion de la Dame et du Roi. Le côté de 
la Dame est nommé aile Dame, celui 
du Roi, aile Rai. 


Le nombre de cases 

contrôlées 
Sur un échiquier vierge, une Tour a 
quatorze possibilités de jeu. Elle 
contrôle quatorze cases. Sur le dia- 
gramme 8, la Tour en d5 peut jouer 
sur chaque case de sa rangée 5 (c'est- 
à-dire en a5, b5, c5, e5, f5, g5, h5) ou 
de sa colonne d(en di, d2, d3, d4, 
dé, d7, dB). 


DS 2 DE 4 2 


Les axes tracés sur les diagrammes 
6 et 7 divisent l’échiquier en quatre 
régions d'égales dimensions. Cela 
permet au joueur de se repérer plus 
facilement, pour mieux percevoir 
quelles sont les régions qui sont 
dominées par chacun des camps 
(blanc ou noir), ou pour mieux 
suivre l'évolution de la partie, ou 
encore pour donner des explications 
théoriques. 


Le déplacement des pièces 


Les croix placées sur le diagramme 8 
marquent chacune des cases où la 
Tour placée sur la case d5 peut jouer. 
Sur le diagramme 9, la Tour placée 
sur la case d'angle a1 peut jouer elle 
aussi sur quatorze cases : 

- sur chaque case de sa rangée 1 : en 
bi, cl, di, e, F1, gl, hi; 

- ou sur chaque case de sa colonne a : 
en a2, a3, a4, a5, a6, a7, a8. 
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Lorsque la Tour n'est pas seule sur 
l'échiquier, elle contrôle un nombre 
moins important de cases, puisque 
les autres pièces limitent ses dépla- 
cements. Ainsi, si l’on place, comme 
sur le diagramme 10, une Tour 
blanche en g6, un Fou blanc en cé, 
un Roi blanc en g2 et un Roi noir en 
e2, la Tour blanche peut se rendre, 
au choix : 

-sur sa rangée, c'est-à-dire sur la 
case h6, sur la case F6, sur la case e6, 
ou sur la case d6; 

-sur sa colonne, c'est-à-dire sur la 
case g8, sur la case g7, sur la case g5, 
sur la case g4, ou sur la case 83. 

Elle ne contrôle alors que neuf cases, 
puisque les autres pièces de son camp 
lui barrent l'accès des cases restantes 
de sa rangée et de sa colonne. En 
effet, la Tour, de même que toutes 
les autres pièces et les pions du jeu 
d'échecs, ne peut prendre aucune 
pièce ni aucun pion de sa couleur. 
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En revanche, la Tour, comme les 
autres pièces et pions, peut prendre 
une pièce ou un pion de la couleur 
adverse, mais elle n'est jamais obli- 


- pour les blancs : Te5, Rel ; 

- pour les noirs : Cc5, Rd8, a5 (l'ab- 
sence de lettre majuscule signifie 
qu'il ne s’agit pas d'une pièce, mais 
d'un pion placé sur la case a5). 

C'est aux blancs de jouer. 
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La Tour blanche e5 peut jouer sur tou- 
tes les cases de sa colonne. Sur sa ran- 
gée, elle peut jouer en h5, en g5, en f5, 
en d5, ou le Cavalier noir «5. 
Si la Tour blanche choisit de prendre le 
Cavalier noir, elle s’installe alors sur la 
case c5 qu'occupait le Cavalier, qui est 
immédiatement sorti de l'échiquier. 
Au jeu d'échecs, toute prise se Fait de 
la même façon: la pièce ou le pion 
qui prend s'installe à la place de la 
pièce ou du pion qui est pris. Cette 
dernière ou ce dernier est sorti du jeu 
immédiatement. 


L'attaque 
Le diagramme 12 représente la nou- 
velle position : à leur premier coup, 
les blancs ont installé leur Tour en 
c5, à la place du Cavalier qu'elle 
vient de prendre. 


Se OO 4 


La Tour blanche c5 attaque le pion 
a5, c'est-à-dire qu'elle peut, si elle 


veut, le prendre au coup suivant. | vent plus rien faire d'autre que de 


Mais ce n'est plus aux blancs de 


jouer : chacun son tour | C'est main- | 


tenant aux noirs de jouer. En espé- 
rant sauver leur pion noir, ils le 
jouent sur la case a4 (seule possibi- 
lité de déplacement pour ce pion, 
qui avance de case en case, sur la 
colonne a, vers la rangée 1). 


Le diagramme 13 représente cette | 


nouvelle position. 
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Les noirs viennent d'avancer leur | 
pion de a5 en a4, C'est maintenant 
aux blancs de jouer. Leur Tour ne | 
peut plus prendre le pion, car elle ne 
se déplace qu’en suivant les rangées 
ou les colonnes (en l'occurrence, la 
rangée 5 et la colonne c). Aussi, pour 
pouvoir prendre ce pion noir, les 
blancs jouent leur Tour sur la 
colonne a, en la plaçant en à5. La 
Tour attaque de nouveau le pion a4. 


Le diagramme 14 représente la nou- || 


velle position. 


ON OO E Hi À 


a b c de f F: h 
diagramme 14 
Les noirs, qui doivent jouer, ne peu- | 


déplacer leur pion ou leur Roi d’une 
case. Ils choisissent d'avancer leur 
pion a4 en a8. 
Le diagramme 15 représente la nou- 
velle position. 
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Au coup suivant, le troisième depuis 
le début de cette étude, les blancs 
prennent le pion a3 avec leur Tour, 
qui se met à sa place. Le pion est 
sorti du jeu. 

Le diagramme 16 représente la nou- 
velle position. 


8 
7 L 
6 
4 
3 
2 
a b ce de f gh 
diagramme 16 


Plusieurs coups ont donc été néces- 
saires pour que les blancs prennent 
le Cavalier et le pion noirs. Les blancs 
ont dû calculer quelques coups à 
l'avance ce qu'il fallait faire; ils ont 
dû, pour cela, élaborer un plan, une 
ébauche de stratégie de jeu. 


L'attaque multiple 
Voici un autre exemple de plan d'at- 


taque, présenté par le diagramme 17. 
La position des pièces et des pions 
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s'écrit de la façon suivante : 

- pour les blancs: Ta5, De8, Ff5, 
Rh1, Ce2, b5, c3; 

- pour les noirs : Te5, Rg7. 

C'est aux noirs de jouer. La Tour 
noire attaque deux pièces et un pion. 


DS à 


Sur sa colonne, la Tour noire 
attaque la Dame e8. Sur sa rangée, 
elle attaque le pion b5 et le Fou F5. 
La Tour noire e5, ne pouvant pas- 
ser au-dessus du pion blanc b5, 
n'attaque pas la Tour blanche a5. 
Les noirs ne prendront pas avec 
leur Tour le pion b5, sinon la Tour 
blanche a5 pourrait prendre la Tour 
noire ! On dit que la Tour blanche 
protège le pion b5. Ce pion ne pré- 
sente d’ailleurs que peu d'intérêt 
pour la Tour noire. Le Fou blanc F5, 
et surtout la Dame blanche e8, 
pièce encore plus importante, sont 
des proies d’une autre qualité... 


Voici un dernier exemple de recher- 
che d'attaque par la Tour, sur le dia- 
gramme 18. La position des pièces et 
des pions est la suivante : 

- pour les blancs : Rf1, Te2 ; 

- pour les noirs : RcB, cs5. 

La Tour blanche n'attaque aucune 
pièce, aucun pion. C'est aux blancs 
de jouer. La Tour blanche peut atta- 
quer le pion c5 de deux façons pour 
espérer le prendre ensuite. 

Elle peut se déplacer : 

-sur sa colonne e, en allant sur la 
case e5, le pion étant sur la rangée 5 ; 
- ou sur sa rangée 2, en allant sur la 
case c2, le pion étant actuellement 
placé sur la colonne c. 
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La seconde solution est meilleure, 
puisque le pion, qui ne se déplace 
que case par case vers la rangée 1, 
ne peut s'échapper (on retrouve 
l'étude faite sur les diagrammes 
11 à 16). 


Le Fou 


Le Fou se déplace en diagonale, 
d’une ou plusieurs cases, sans pou- 
voir passer au-dessus d’une pièce 
ou d’un pion : comme la Tour, soit 
il s'arrête avant, soit il peut capturer 
s'il s’agit d’une pièce ou d’un pion 
adverses. 

Chacun des deux joueurs possède un 
Fou qui ne se déplace que sur les dia- 
gonales de cases blanches, et un 
second qui ne se déplace que sur les 
diagonales de cases noires. 

Sur le diagramme 19 ci-dessous, le 
Fou blanc placé sur la case noire e5 
peut se déplacer sur chacune des 
cases noires des deux diagonales a1- 
h8 et b8-h2. 


CO 


Le nombre de cases 
contrôlées 


Étudions maintenant le nombre de 
possibilités de jeu du Fou en fonc- 
tion de sa position sur un échiquier 
vierge. Sur le diagramme 20, le Fou 
placé sur la case e4 contrôle treize 
cases. Celui placé dans un angle, sur 
la case h8, n'en contrôle que sept. 
Le troisième Fou, qui n'est placé ni 
sur une case centrale ni dans un 
angle, mais se trouve sur la case F7, 
contrôle neuf cases. Ainsi, plus un 
Fou est placé au centre, plus le 
nombre de cases qu'il contrôle est 
grand, et plus il aura d'opportunités 
de jouer un rôle important au cours 
de la partie. 
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Dans le meilleur des cas, sur un échi- 
quier vierge, le Fou contrôle treize 
cases, alors que la Tour en contrôle 
constamment quatorze. C'est la rai- 
son pour laquelle on considère le Fou 
comme moins puissant que la Tour. 


La prise 

Comme la Tour, comme les autres 
pièces et pions du jeu d'échecs, le 
Fou capture une pièce ou un pion en 
s'installant sur la case que ceux-ci 
occupaient. Le Fou blanc du dia- 
gramme 21 a ainsi plusieurs possibi- 
lités de prise. La position des pièces 
et des pions est la suivante : 

- pour les blancs : RF4, Ff6, Th4, 83; 
- pour les noirs : RcB, Dg7, Tc3, Tail, 
Cd8, Ccé, e6, 5. 

Le Fou blanc situé en F6 peut donc 
prendre, au choix, la Tour noire c3, le 
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Cavalier noir dB, la Dame noire g7 ; il 
ne peut pas prendre la Tour noire al, 
car il lui est impossible de passer au- 
dessus de la Tour c3 ; il ne peut pas 
non plus prendre sa propre Tour h4! 


il 
M 
6 
5 
É 
3FE 
2 
1 4 0 
abcdefgnh 
diagramme 21 


Un Fou placé en embuscade peut 
s'avérer dangereux, car la lecture en 
diagonale ne nous est pas habi- 
tuelle. Un joueur débutant doit s'y 
entraîner sérieusement... 

Un Fou ne pourra attaquer que les 
pièces ou les pions situés sur des 
cases de la même couleur que lui. Le 
diagramme 22 présente deux possibi- 
lités d'attaque du Fou. La position des 
pièces et des pions est la suivante : 

- pour les blancs : Re2, Tg3, d2; 

- pour les noirs : Rb5, Fe5, b4, cé, d5. 
Le Fou noir c5 peut attaquer la Tour 
blanche g3 de deux façons : 

-en se plaçant en d6 pour prendre le 
contrôle de la diagonale b8-h2 sur 
laquelle se trouve la Tour; 

- ou en se plaçant en F2 pour contrô- 
ler la petite diagonale e1-h4 sur la- 
quelle se trouve la Tour. 
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Protéger une pièce 
ou un pion 

Le diagramme 23 nous montre le 
rôle protecteur que peut jouer le Fou. 
La position des pièces et des pions 
est la suivante : 
- pour les blancs : Rd7, Fh2, d4; 
- pour les noirs : Rb7, Tdi. 
C'est aux blancs de jouer. La Tour 
noire d1 attaque le pion blanc d4. Le 
Fou blanc h2 peut théoriquement pro- 
téger son pion d4 de deux façons : 
- en se plaçant en gi pour contrôler 
la diagonale a7-g1 ; 
- ou en se plaçant en e5 pour contrô- 
ler la diagonale a1-h8. 
Mais si le Fou va en gl, il se fera 
prendre par la Tour! Il ne lui reste 
donc qu'une seule possibilité effi- 
cace pour protéger son pion : se pla- 
cer en €5. 


0 OS à A OH 


L'attaque à la découverte 
Sur le diagramme 24, la position des 
pièces et des pions est la suivante : 

- pour les blancs : Re1, Tdi, TÉ1, Fd3, 
a2, b3, c2, P2, g3, h2; 

- pour les noirs : RbB8, Dd6, T8, 27, 
b7, c7, g7, h7. 

C'est aux blancs de jouer. Le Fou 
blanc d3 peut attaquer la Tour 
noire g8, en allant en c4. La Tour 
blanche di est placée sur la même 
colonne d que son Fou d3: s'il va 
en cé, il la découvre et lui permet à 
elle aussi, qui n'a pas bougé, d'at- 
taquer ce qui se trouve sur la 
colonne d, c'est-à-dire la Dame 
noire d6! Donc, en jouant un seul 
coup, le Fou d3 en c4, les blancs 


attaquent deux pièces à la fois : la 
Tour noire g8, par le Fou c4, et la 
Dame noire d6, par la Tour di. 
Cette façon d'attaquer, où le Fou 
blanc d3 cachait en quelque sorte 
sa Tour di et la découvre, en 
jouant en c4, se nomme “une 
attaque à la découverte ». 
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La Dame 


La Dame se déplace comme la Tour 
et le Fou réunis, c'est-à-dire à la fois 
sur les rangées, les colonnes et les 
diagonales: ce mode de déplace- 
ment lui confère une puissance 
importante. On peut la déplacer 
d'autant de cases que l'on veut, la 
seule restriction étant, comme pour 
la Tour et le Fou, qu'elle ne peut pas- 
ser au-dessus d'une autre pièce ou 
d'un pion. Soit elle s'arrête avant, 
soit elle peut prendre s’il s'agit d'une 
pièce ou d’un pion adverses. 


Le nombre de cases 
contrôlées 


Étudions maintenant le nombre de 
possibilités de jeu de la Dame sur un 
échiquier vierge. 

Sur le diagramme 25, la Dame placée 
au centre en dS peut se déplacer : 

- comme une Tour, sur chacune des 
cases de sa rangée 5, sur chacune des 
cases de sa colonne d ; 

- comme un Fou, sur chacune des 
cases des diagonales a2-88 et a8-h1. 
Cette Dame contrôle finalement 


vingt-sept cases | 
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Comme pour le Fou, le nombre des 
possibilités de déplacement de la 
Dame dépend de sa position sur 
l'échiquier. Sur le diagramme 25, la 
Dame placée sur la case d5 contrôle 
vingt-sept cases. Sur le diagramme 26, 
la Dame placée sur la case a8 ne 
contrôle plus que vingt et une cases. 
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Protéger une pièce ou un pion 
La Dame peut avoir un rôle protec- 
teur à la mesure de sa puissance. Le 
diagramme 27 présente une situa- 
tion où des pièces noires sont épar- 
pillées et attaquées. La position des 
pièces et des pions est la suivante : 
-pour les blancs: RA, Db2, Tel, 
Tg7, d8, e2; 

- pour les noirs : Ra8, Dc8, Ta3, Tb8, 
Fb5, Fei, Ce7, Cg5, a7, b7. 

La Dame, comme la Tour et le Fou, 
prend une pièce ou un pion en s'ins- 
tallant sur la case que celui-ci occu- 
pait. Sur ce diagramme, la Dame 
blanche b2 attaque donc le Fou b5 et 


la Tour a3, la Tour blanche g7 
attaque les deux Cavaliers e7 et g5 et 
le Roi blanc F1 attaque le Fou g1! 
C'est aux noirs de jouer. La Dame 
noire cB peut, pour le moment, proté- 
ger tout son petit monde en jouant en 
c5, d'où elle a un regard vers son Fou 
b5, son Cavalier g5, sa Tour a3, son 
Cavalier e7 et son Fou g1 ! 
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Étant donné l'importante valeur de la 
Dame, il est conseillé de ne pas l’ex- 
poser dès le début du jeu, contraire- 
ment à ce que font bon nombre de 
débutants. 


Le Roi 


Le Roi se déplace dans toutes les 
directions, comme la Dame, c'est-à- 
dire à la fois sur les rangées, les colon- 
nes et les diagonales, mais d'une case 
à la fois seulement. 


Le nombre de cases 
contrôlées 


Le Roi noir placé en c5 sur le dia- 
gramme 28 contrôle les huit cases 
qui se trouvent autour de lui; elles 
sont marquées d'une croix. 

Le Roi blanc placé sur la case d'angle 
h1 ne contrôle quant à lui que les 
trois cases marquées d'un rond. On 
peut donc constater que le Roi, 
comme le Fou et la Dame, contrôle 
davantage de cases lorsqu'il est placé 
dans une position centrale que lors- 
qu'il est placé contre un bord de 
l'échiquier. 
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a be de f g h 
diagramme 28 


La prise 

Le Roi peut prendre une pièce ou un 
pion qui est sur une case voisine de 
la sienne. Comme la Tour, le Fou 
ou la Dame, il se met à la place de 
la pièce ou du pion qu’il a pris. 

Un Roi n'a pas le droit, nous le ver- 
rons, de se mettre en échec (c’est-à- 
dire dans une position où il peut 
être pris). Deux Rois n'ont donc 
jamais le droit de s'approcher l’un 
de l'autre sur des cases voisines, 
même en diagonale. Sur le dia- 
gramme 29, c'est aux blancs de 
jouer. Le Roi blanc ne peut pas aller 
sur les cases e4 et d4, parce qu'il 
serait alors voisin du Roi noir, Si la 
Tour blanche F4 prend le pion F5, le 
Roi noir la prendrait. 


Protéger une pièce ou un pion 


Sur le même diagramme, si les 
blancs veulent laisser leur Tour en 
f4 parce qu'elle empêche le pion 
noir #5 de jouer en avançant vers la 
rangée 1, ils doivent impérative- 
ment la protéger. Le Roi blanc peut 
assurer lui-même cette protection 
en se plaçant en e3: ainsi, le Roi 
noir e5, lorsqu'il jouera ensuite, ne 
pourra pas prendre la Tour f4, sinon 
il serait voisin du Roi blanc mainte- 
nant placé en 63. Leur pion F5 étant 
bloqué par la Tour blanche, les noirs 
né peuvent jouer que leur Roi, qui 
sera obligé de reculer sur une case 
de la rangée 6 (en e6 ou f6) pour ne 
pas être voisin du Roi blanc. 
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diagramme 29 


Le mode de déplacement du Roi 
n'est pas son unique particularité : 
c'est aussi la seule pièce qu'on ne 
peut pas prendre, mais dont l'at- 
taque constitue le but du jeu 
d'échecs. Ce point fondamental sera 
bientôt étudié. 


Le Cavalier 


Le Cavalier a un mode de déplace- 
ment plus complexe que celui des 
autres pièces : il se déplace comme 
s'il suivait deux cases dans un sens, 
puis une case sur le côté, de manière 
à ce que les trois cases forment une 
lettre L. Le Cavalier saute directe- 
ment de sa case de départ à sa case 
d'arrivée. C'est seulement sur cette 
dernière case qu'il peut prendre une 
pièce ou un pion. Seul le Cavalier peut 
passer au-dessus d'une autre pièce 
ou d’un pion placés sur son chemin, 
qu'ils soient de sa couleur ou non. 


Le nombre de cases 
contrôlées 

Sur le diagramme 30, le Cavalier 
blanc placé sur la case noire centrale 
d4 contrôle huit cases blanches. Le 
Cavalier noir placé sur la case 
blanche h7 n'en contrôle que trois, 
noires. À chaque fois qu'il se déplace, 
le Cavalier passe donc d'une case 
blanche à une case noire, ou d'une 
case noire à une case blanche. 
Sur un échiquier vierge, le nombre 
des possibilités de mouvement du 


Cavalier varie avec sa position : plus 
il est proche d'un bord de l'échi- 
quier, plus ses possibilités de dépla- 
cement sont réduites. 
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Lorsque l'échiquier est encombré de 
pièces et de pions, un Cavalier peut 
jouer un rôle important, puisqu'il 
saute pour se déplacer. Par contre, 
lorsque les diagonales sont moins 
encombrées par les pièces, par 
exemple vers la fin d'une partie, un 
Fou peut circuler plus rapidement 
qu'un Cavalier. 


La prise et l'attaque 

Le diagramme 31 illustre les possibi- 
lités de prise d'un Cavalier. La posi- 
tion des pièces et des pions est la sui- 
vante : 

pour les blancs: Rd2, De3, Tcd, 
Tgé6, Fe2, Fe6, a2, b2, c3, d5, e4, f6, 
84; 
- pour les noirs : RbB, TeB, Th8, Ces, 
a7, b7, €7, d6, h6. | 
C'est aux noirs de jouer. Le Cavalier 
noir e5 peut passer au-dessus du Fou 
blanc e6, de la Dame blanche e3 ou 
des pions blancs, e4 ou d5, mais il ne 
peut pas les prendre. En revanche, il 
attaque deux pièces et un pion à la 
fois : les Tours blanches c4 et g6, le 
pion blanc g4. Il peut prendre l'un 
des trois. Lorsque ce sera fait, il s'ins- 
tallera sur la case de la pièce ou du 
pion capturés, qui seront enlevés de 
l'échiquier : comme la Tour, comme 
le Fou, comme la Dame, comme le 
Roi, le Cavalier se met à la place de 
ce qu'il a pris. 
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La fourchette 


Sur ce diagramme 31, le Cavalier 
noir e5 attaque deux pièces et un 
pion à la fois: c'est ce que l'on 
appelle faire une « fourchette ». Cela 
signifie qu'une pièce ou un pion 
attaque deux ou plusieurs pièces 
ou pions. 

Le diagramme 32 présente une autre 
possibilité de fourchette. La position 
des pièces et des pions est la suivante : 
- pour les blancs : Rc1, Df2, Tdi, TA, 
Ce4, a2, b2, c2, B3, gd, h5; 

- pour les noirs : Rb7, De6, TF7, Th7, 
26, b6, d7, g7. 

C'est aux blancs de jouer (on dit 
qu'ils ont le «trait»). Le Cavalier 
blanc e4 peut faire une fourchette en 
attaquant d’un seul coup trois pièces 
noires importantes. En effet, s'il va 
en g5, il attaque à la fois la Dame e6, 
la Tour F7 et la Tour h7. On remar- 
que qu’il est sur une case blanche, la 
case e4, qu'il va sur une case noire, 
85, pour attaquer des pièces qui sont 
sur des cases blanches : e6, F7 et h7. 
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Les pions 


Le point commun de toutes les piè- 
ces, y compris le Roi, est qu'elles 
peuvent se déplacer au choix en 
avançant ou en reculant sur l'échi- 
quier. Les pions, eux, n’ont pas cette 
possibilité. Les pions blancs, placés 
sur la rangée 2 au début d’une partie, 
ne peuvent qu'aller vers la rangée 8 ; 
les pions noirs, placés sur la rangée 7 
au début d'une partie, ne peuvent 
qu'aller vers la rangée 1. 

Quand on avance un pion pour la 
première fois, on le déplace, au choix, 
d'une ou de deux cases en avant. 
Ensuite, si aucune pièce n'est placée 
sur son chemin, le pion avance d’une 
seule case sur sa colonne. Ainsi, le 
pion blanc placé en g2 sur le dia- 
gramme 33 peut se déplacer soit en 
83, soit en g4, car c’est la première 
fois qu'il est joué. Le pion blanc a2, 
n'ayant pas encore été joué, pourrait 
aller en a4, mais le Fou y est installé. 
Le pion noir h6, quant à lui, ne peut 
se déplacer que d'une seule case, 
donc en h5, car il a déjà été joué. 


Pour prendre, le pion se déplace en 
diagonale, d'une seule case, à droite 
ou à gauche. Il ne peut jamais recu- 
ler, même pour capturer une pièce 
ou un pion. Comme les pièces, le 
pion n'est jamais obligé de prendre. 

Le diagramme 33 montre les possibi- 
lités de jeu d'un pion. La position des 
pièces et des pions est la suivante : 

- pour les blancs : Rcl, a2, b3, c2, d5, 
e3, g2; 

- pour les noirs: RF8, Tc4, Fad, ed, 
e6, F7, g7, h6. 

Le pion blanc d5, qui se dirige vers la 
rangée 8, peut avancer en d6, ou 
prendre le pion e6 ; s’il prend le pion 
e6, il s'installera à sa place, comme 
toute pièce qui prend une autre 
pièce ou un pion, et le pion e6 sera 
enlevé de l’échiquier. Le pion blanc 
e3, lui, ne peut plus bouger car il ne 
peut pas avancer en e4 (cette case 
étant occupée), et n’a rien à prendre, 
ni en dd, ni en F4. A 
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Sur le diagramme 33, les pions 
blancs peuvent donc jouer : 

- a2-a3 (cette manière de noter signi- 
fie que le pion qui est placé sur la 
case a2 avance sur la case a3) ; 
-b3-b4, ou b3xa4 (le signe x indique 
que le pion qui est placé sur la case 
b3 prend ce qui est placé sur la case 
ad), ou encore b3xc4 (le pion b3 
prend ce qui est placé sur la case c4) ; 
- d5-d6, ou d5xe6 ; 

- 82-83, ou g2-p4. 

Le pion blanc b3 fait une fourchette, 
puisqu'il attaque à la fois la Tour c4 
et le Fou ad. 

Si les blancs choisissent de jouer 
d5xe6, le pion noir f7 peut, alors, 
prendre le pion blanc qui vient de 
s'installer en e6. On dit que le pion 
noir F7 protégeait le pion noir e6. 


Protéger une pièce 


- ou un autre pion 


Le diagramme 34 montre que le 
pion peut aussi protéger une pièce. 
Dans la situation suivante : 

- pour les blancs : Rg1, Del, TF1, Fd2, 
a2, b3, cé, f2, g3, h2; 

- pour les noirs : Rb8, Tc8, Th8, Fed, 
a7, b7, c7, F7, g7. 

La Dame blanche e1 attaque le Fou 
e4. Les Noirs veulent laisser ce Fou 
en e4. Pour cela, ils le protègent en 
jouant le pion f7 en F5: si la Dame 
blanche commettait l’erreur de pren- 
dre le Fou, le pion F5 la prendrait. 

Si les blancs avancent ensuite leur 
pion £2 en F3, ils vont attaquer le Fou 
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e4 qui, cette fois, ne pourra pas rester 
ici car, sinon, le pion f3 le prendrait. 
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La promotion du pion 
Lorsqu'un pion blanc, placé sur la 
rangée 2 au début d'une partie, 
arrive au bout, sur la rangée 8, ou 
lorsqu'un pion noir, placé sur la ran- 
gée 7 au début d’une partie, arrive 
au bout, sur la rangée 1, on doit le 
remplacer immédiatement par une 
pièce de la même couleur, au choix 
du joueur Dame, Tour, Fou ou 
Cavalier. Il n'est pas possible de le 
transformer en Roi. Étant donné la 
puissance de la Dame, elle est la 
pièce choisie en général. Cette 
transformation du pion s'appelle la 
« promotion » du pion. 

Sur le diagramme 35, la position des 


Le Roi est la seule pièce que l'on ne 
peut pas prendre ; le but du jeu est 
de l'attaquer de sorte qu'il ne puisse 
plus parer l'attaque dont il est l'objet. 
Un Roi est en échec lorsqu'une pièce 
ou un pion l'attaque directement. 


Diverses situations 
de mise en échec 


Le diagramme 86 illustre une situa- 
tion d'échec au Roï ; la position des 
pièces est la suivante : 
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pièces et des pions est la suivante : 

- pour les blancs : Rgl, Del, Tdi, d?, 
e7, g3, h2; 

- pour les noirs : Ra7, TeB, Th6, Fcé, 
26, b7. 

Les blancs ont le trait. Ils jouent leur 
pion d7 en d8, et le remplacent 
immédiatement par une Dame 
blanche, qui s'installe donc en d8. 
Cela s'écrit : d7-d8=D. Ce qui signi- 
fie : le pion qui est sur la case d7 joue 
en dB et est remplacé par une Dame. 
Le pion est enlevé de l’échiquier. Les 
blancs avaient déjà une Dame en el, 
ils en ont maintenant une seconde, Il 
est donc possible de posséder plu- 
sieurs Dames de même couleur pen- 
dant une partie d'échecs; certains 
joueurs prévoient cette possibilité et 


possèdent un matériel comportant 
des Dames supplémentaires. 
Lorsqu'une Dame blanche aura pris 
la place du pion, en e8, ce sera en- 
suite aux noirs de jouer. 
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Résumé du déplacement des pièces 


La Tour se déplace d'une ou plu- 
sieurs cases sur les rangées et les 
colonnes. 

Le Fou se déplace d’une ou plu- 
sieurs cases sur les diagonales. 

La Dame se déplace comme la Tour, 
sur les rangées et les colonnes, et 
comme le Fou, sur les diagonales, et 
ce d’une ou de plusieurs cases. 

Le Roi se déplace comme la Dame, 
mais d'une seule case, sur les ran- 
gées, les colonnes et les diagonales. 


L'échec au Roi 


- pour les blancs : Rg3, Tes ; 

- pour les noirs : Rg5. 

La Tour blanche vient de jouer en 
c5. En faisant cela, elle attaque 
toutes les cases de la rangée 5, eten 
particulier la case g5 sur laquelle est 
placé le Roi noir. Elle attaque direc- 
tement le Roi noir. On dit que la 
Tour blanche c5 met le Roi noir g5 
en échec. Les blancs font « échec au 
Roi» noir. Cela s'écrit: Tc5+ (le 
signe « + » signifie : la Tour fait échec 
au Roi). Les noirs devront parer 
immédiatement cet échec au Roi. 


Le Cavalier se déplace comme s'il 
suivait deux cases dans un sens, 
puis une case sur le côté, de 
manière à ce que les trois cases for- 
ment une lettre L. 

Le pion, quand il avance pour la 
première fois, se déplace d'une ou 
deux cases en avant. S'il a déjà joué, 
il ne se déplace que d’une seule 
case en avant. Pour prendre, le pion 
se déplace d’une case en diagonale 
vers l'avant, à droite ou à gauche. 
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Sur le diagramme 37, les blancs peu- 
vent faire échec au Roi noir a6 de 
plusieurs façons. La position des 
pièces est la suivante : 

-pour les blancs: Rd6, Df8, Te3, 


- pour les noirs : Ra6. 

Le trait est aux blancs. La Tour blan- 
che e3 fait échec au Roi noir si elle 
va en a3, sur la même colonne a que 
lui. Si elle va en e6, sur la même ran- 
gée que le Roi noir, elle ne lui fait pas 
échec parce que son propre Roi d6 
l'en empêche. 

Le Fou blanc h5 fait échec au Roi 
noir s’il va en e2. 

La Dame blanche f8 peut faire plu- 
sieurs échecs au Roi : deux possibili- 
tés en se déplaçant sur sa rangée 8 
(en a8 et en c8), une possibilité en se 
déplaçant sur sa colonne f (en F1). 
Pour résumer, les blancs ont cinq 
possibilités de faire échec au Roi 
noir a6 dans cette position: Ta3+, 
ou Fe2+, ou DaB+, ou DcB+, ou 
enfin Df1+. 
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Sur le diagramme 38, les noirs ont 
six possibilités de faire échec. La po- 
sition des pièces et des pions est la 
suivante : 

- pour les blancs : Rei, Fc4, Cdi, b2; 
- pour les noirs : Rd6, Tcé, Th2, Fb4, 
Fh5, Cd, d3. 

Le trait est aux noirs. Ils peuvent 
faire échec au Roi blanc c1 de plu- 
sieurs façons. 

La Tour noire h2 fait échec au Roi 
blanc si elle va en c2 ; elle ne peut 
pas faire échec au Roi blanc en hi, 
car le Cavalier d1 l'en empêche. 


La Tour noire cé fait échec au Roi 
blanc si elle prend le Fou noir c4. 
Le Fou noir b4 fait échec au Roi 
blanc s'il va en d2; il ne peut pas 
faire échec au Roi blanc en a3, car le 
pion b2 l'en empêche. 

Le Cavalier noir d4 fait échec au Roi 
blanc s'il va en b3 ou s'il va en e2. 
Le pion noir d3 fait échec au Roi 
blanc s'il va en d2. 

Pour résumer, les noirs ont donc 
bien six possibilités de faire échec au 
Roi blanc ci dans cette position : 
Te2+, ou Txc4+, ou Fd2+, ou Cb3+, 
ou Ce2+, ou enfin d2+. 
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Len 

à la découverte 
Sur le diagramme 39, le trait est aux 
noirs. Ils peuvent faire échec au Roi 
blanc 88 de plusieurs façons. 

La position des pièces est la suivante : 
- pour les blancs : Re3; Td4, a5, b8, 
c3, h3; 

- pour les noirs : RcB, Tg8, Th8, Fe7, 
a7,b7, c7. 

La Tour noire h8 pourrait faire échec 
au Roi blanc si elle prenait le pion 
blanc h3, mais elle serait alors prise 
par le Roi. 

En revanche, si le Fou noir g7 se 
déplace, il « découvre » la Tour noire 
g8 qui, ainsi, sans qu'elle se déplace, 
fait échec au Roi blanc placé sur la 
même colonne g. Ce procédé de mise 
en échec du Roi se nomme « échec à 
la découverte ». Le Fou noir peut par 
exemple aller en F8, en h6, en f6, en 
e5, ou encore prendre la Tour d4 : à 


chaque fois, la Tour noire g8 fait 
un échec à la découverte. De plus, 
lorsque le Fou va en e5, lui aussi fait 
échec au Roi blanc, qui subit ainsi 
deux échecs à la fois : l'un par le Fou 
qui sera en e5, et l’autre par la Tour 
restée en g8; c'est un échec « dou- 
ble», qui s'écrira Fe5++ (les deux 
signes « +» signifiant qu'il y a deux 
échecs au Roi simultanés lorsque le 
Fou se déplace en e5). 

Pour résumer, les noirs ont six possi- 
bilités de faire échec au Roi blanc g3 
dans cette position, dont un échec 
double: Txh3+, Ff8+, Fh6+, Ff6+, 
Fe5++, ou Fxd4+. 
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abcdefgh 

diagramme 39 

Comment parer 


l'échec au Roi 


L'échec au Roi ne s'annonce pas, 
sauf si le joueur dont le Roi est en 
échec ne l'a pas remarqué et le laisse 
en échec. Le joueur dont le Roi est en 
échec ne doit pas rester dans cette 
situation et doit parer immédiate- 
ment l'échec. Il a théoriquement 
trois façons de le faire : soit il dé- 
place son Roi sur une case où il ne 
sera plus en échec; soit il prend la 
pièce ou le pion qui lui donne échec 
au Roi ; soit il interpose une pièce ou 
un pion entre son Roi et la pièce ou 
le pion qui lui donne échec au Roi. 


Le déplacement du Roi 
Étudions ces possibilités. Sur le dia- 
gramme 40, la position des pièces et 
des pions est la suivante : 


- pour les blancs : RF1, Ta2, Cd7, e6, 
F2, 83, h2; 

- pour les noirs : RaB, Tg8, e7. 

Le trait est aux noirs. Le Roi noir a8 
est mis en échec par la Tour blanche 
a2. Examinons successivement les 
trois façons de parer l'échec qui s'of- 
frent à lui en théorie : 

+ Comme il est placé dans un angle 
de l'échiquier, le Roi noir a8 n’a 
que trois possibilités de déplace- 
ment, en 47, b8 ou b7. Mais il ne 
peut pas aller en a7, car il serait 
encore mis en échec par la Tour 
blanche a2 qui contrôle la colonne a. 
Il ne peut pas non plus aller en bB8, 
car il serait mis en échec par le 
Cavalier d7 qui contrôle la case b8, 
or le Roi n'a pas le droit de se mettre 
lui-même en échec. Par contre, le 
Roi peut aller en b7. 

« Aucune pièce, aucun pion noir ne 
peut prendre la Tour blanche a2, qui 
met le Roi noir en échec. 

+ Aucune pièce, aucun pion noir ne 
peut s'interposer entre le Roi noir a8 
et la Tour blanche 22. 

Déplacer le Roi noir en b7 est donc 
bien la seule façon pour les noirs de 
parer l'échec qu'ils subissent. 
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La prise de l'attaquant 
Le diagramme 41 présente une nou- 
velle situation. La position des piè- 
ces et des pions est la suivante : 
-pour les blancs: Rgl, Db2, Ta7, 
C5, a2, b3, c4, g4, h4; 
- pour les noirs : RÉ6, Td8, Te8, Cd3, 
h6 


Le Roi noir f6 est mis en échec par la 
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Dame blanche b2. Examinons, com- 
me précédemment, les trois possibi- 
lités théoriques qui s'offrent au Roi 
noir pour parer cet échec. 

e Le Roi noir f6 ne peut pas aller sur 
la rangée 7, contrôlée par la Tour a7 
(les cases e7 et g7 sont contrôlées 
une seconde fois par les blancs, avec 
leur Cavalier 5; la case g7 est 
contrôlée une troisième fois par les 
blancs, avec leur Dame b2), car il 
serait encore en échec. Il ne peut 
pas non plus aller en e5, case contré- 
lée par la Dame b2, ni en g5, case 
contrôlée par le pion h4, ni en F5 en 
prenant le Cavalier blanc, car celui-ci 
est protégé par le pion g4, qui 
contrôle donc la case F5. Il ne peut se 
déplacer qu'en e6 ou gé6. 

+ Le Cavalier noir d3 peut prendre 
la Dame blanche b2, et parer ainsi 
l'échec qu'elle donnait. 

e La Tour noire e8 peut s’interpo- 
ser en e5, entre la Dame blanche 
b2 et le Roi noir f6, parant ainsi 
l'échec. De la même façon, le 
Cavalier noir d3 peut s’interposer 
en e5 ; la Tour noire dB peut s'in- 
terposer en d4. 

Les noirs ont donc ici plusieurs 
coups pour parer l'échec au roi; ils 
choisiront certainement de prendre 
la Dame blanche. 
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Parer un échec double 


Sur le diagramme 42, les noirs vien- 
nent de jouer Fxd3++, mettant donc 
en échec double le Roi blanc f1. La 
position des pièces et des pions est la 
suivante : 


- pour les blancs : Rf1, Th2, Th7, Fc3, 
b2, c2; 

- pour les noirs : RcB, TF6, Tg6, Fd3, 
a7, b6, c7. 

Examinons, encore une fois, les trois 
parades que possède théoriquement 
le Roi pour parer l'échec. 

e Le Roi blanc f1 ne peut se déplacer 
ni sur la colonne f, ni non plus sur la 
colonne g, contrôlées par les Tours 
noires F6 et g6. Il ne peut pas se 
déplacer en e2, case contrôlée par le 
Fou d3. Il lui reste el. 

e Les blancs ont à parer immédiate- 
ment l'échec. Ils ne peuvent pas 
prendre le Fou noir d3, qui donne 
échec, avec leur pion c2, parce que 
leur Roi est encore en échec par la 
Tour f6 ; ils ne peuvent pas non plus 
prendre la Tour noire F6, qui donne 
échec, avec leur Fou c3, parce que 
leur Roi est encore en échec par le 
Fou noir d3... L'échec double ne 
peut donc pas être paré de cette 
façon, en prenant la pièce donnant 
échec, puisque deux pièces font 
échec au Roi. 

e Si la Tour blanche h2 s’interposait 
sur la case F2 entre la Tour noire f6 
qui donne échec et le Roi blanc fi, 
celui-ci resterait en échec par le Fou 
noir d8. Si la Tour blanche h2 s'in- 
terposait sur la case e2 entre le Fou 
blanc d3 qui donne échec et le Roi 
blanc f1, celui-ci resterait en échec 
par la Tour noire f6..… L'échec 
double ne peut donc pas être paré 
de cette façon. 

Déplacer leur Roi en e1 est donc la 
seule façon pour les blancs de parer 
l'échec qu'ils subissent. 
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| Si un joueur ne peut plus rien faire 
pour parer l'échec que son Roi subit, 
celui-ci est «échec et mat», et il a 
perdu la partie. Pour gagner, il ne suf- 
fit donc pas de prendre les pièces de 
l'adversaire, il faut faire échec et mat. 
Voici quelques exemples de mats. 


Le mat du couloir 


Sur le dia 43, qui représente 
la fin d’une partie, les blancs vien- 
nent de jouer leur Tour en b8. Le Roi 
noir est en échec et ne peut rien faire 
pour parer cet échec : ses pions F7, g7 
et h7 forment comme un mur qu'il 
ne peut franchir; il ne peut aller sur 
aucune des cases de la rangée 8, 
contrôlées par la Tour blanche b8. Le 
pion noir f7 ne peut pas s'interposer 
entre la Tour blanche et le Roi noir, 
puisqu'il ne peut pas reculer. Le Roi 
noir est pris au piège comme dans un 
couloir et est donc mat. Les blancs 
gagnent la partie en ayant joué TbB# 
(le signe # signifiant « mat »). 
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Le « mur » 


Le «mur» peut être constitué de 
diverses façons. Sur le diagramme 44, 
c'est en contrôlant la colonne b, que 
le Roi noir a7 ne peut franchir, que la 
Tour blanche b3 forme un « mur ». Si 
les blancs ont le trait, il suffit qu'ils 
laissent ce « mur » en place et jouent 
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L'échec et mat 


leur autre Tour sur la colonne a pour 
mettre le Roi noir mat: Ta2# (si la 
Tour g2 avait joué en g7+, elle n'au- 
tait fait qu'un simple échec au Roi, 
que celui-ci aurait pu parer en se 
déplaçant en a6 ou a8.) 
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Sur le diagramme 45, le Roi noir F6 
contrôle les trois cases g7, 86 et g5, 
sur lesquelles le Roi blanc h6 n'a pas 
le droit de jouer. Si les noirs ont le 
trait, la Tour noire e2 va se déplacer 
en h2 pour contrôler la colonne h 
et... faire mat aux blancs. 

Cela s'écrit : Th2#. 
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Le «mur» qui bloquera le Roi peut 
être construit plusieurs coups à 
l'avance. Sur le diagramme 46, les 
noirs ont le trait. Ils vont d'abord 
construire un « mur » sur la rangée 2 
avec leurs deux Cavaliers; le Roi 
blanc n'aura pas le temps de sortir de 
la rangée 1 avant que la Tour noire 


survienne. Le Cavalier noir c4 
contrôle déjà les cases b2 et d2. À 
leur premier coup, les noirs jouent 
leur Cavalier c6 en b4 afin de contrô- 
ler les cases a2 et c2. À eux deux, les 
Cavaliers noirs contrôlent donc les 
cases a2, b2, c2 et d2, qui forment un 
« mur » que le Roi blanc n'aura pas le 
temps de contourner. Voici les règles 
de notation : on indique le coup des 
blancs puis celui des noirs; la case 
indiquée est celle sur laquelle arrive 
la pièce qui joue ; les points de sus- 
pension remplacent le coup des 
blancs signifiant que ceux-ci ont joué 
avant. Cela donne : 

1... Cb4 

2.Rb1 Tg8 (le Roi ne peut jouer nulle 
part ailleurs ; la Tour aurait pu jouer 
aussi en eB, f8, h8) 

3.Rc1 Tg1# (le Roi blanc ne peut pas 


Quelques notions 
de notation 


Le Roi est représenté par la lettre R, 
la Dame par la lettre D, la Tour par 
la lettre T, le Fou par la lettre F, le 
Cavalier par la lettre C. Le pion n'a 


pièces 
met de savoir qu’il s'agit d'un pion. 
Quand une Tour se déplace de la 
case c4 à la case c8, on note: 
Tc4-c8. De façon simplifiée, cela 
s'écrit Tc8. 
Si deux pièces ou deux pions de la 
même couleur peuvent jouer sur la 
même case, on inscrit la colonne ou 
la rangée de départ. Exemple : Tad4 
signifie que la Tour placée sur la 
colonne a se déplace sur la case d4. 
Autres signes : 
x: prise (par ex. : Txg4 signifie que 
la Tour prend la pièce ou le pion 
placés sur la case g4 et s'y place) 
+: échec au Roi 
++: double échec au Roi 
#: échec et mat 
f8= D : promotion d’un pion en 
Dame, sur la case F8. 


parer l'échec : les cases des rangées 1 
et 2 lui sont interdites). 


8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 
a bedeFFgh 

diagramme 46 

Le « baiser 
de la mort » 

De nombreux joueurs appellent « bai- 


ser de la mort » une façon de faire mat 
où la Dame se place tout contre le Roi 
adverse pour le faire mat. 


Présentation 
du « baiser de la mort » 


Sur le diagramme 47, les blancs ont 
le trait. Ils peuvent faire mat en un 
seul coup. 

+ Si la Dame blanche h2 va en bB+, 
le Roi noir est en échec. Il ne peut 
pas jouer en d7 (car il n’a pas le droit 
de s'approcher du Roi blanc, un Roi 
ne pouvant s'approcher d'un autre), 
ni en dB (car la Dame blanche l'atta- 
querait encore, et il est obligé de 
parer l'échec immédiatement), ni en 
c7 et b7 (à cause de la Dame et du 
Roi blancs). Il peut, par contre, pren- 
dre la Dame blanche, qui n’est pas 
protégée : Rxb8. 

e Si la Dame blanche fait échec au 
Roi en h3, le Roi noir peut parer cet 
échec en jouant en b8 ou en d8. 

Les blancs peuvent faire mat tout de 
suite, et ne vont donc pas perdre de 
temps en prenant le pion blanc h5. 
e Si la Dame blanche joue en c7, elle 
contrôlera les cases bB et dB, sur les- 
quelles le Roi noir n'aura donc pas le 
droit d'aller. Il ne pourra pas non plus 
la prendre en c7, puisque, cette fois, 
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elle est protégée par son Roi: le Roi 
noir n'a pas le droit de jouer en c7, 
case voisine du Roi blanc c6. Il est mat. 
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Sur le diagramme 48, les noirs ont le 
trait et peuvent faire mat en un 


coup. 
e Si Ta7+, le Roi blanc peut quitter la 
colonne a et parer l'échec en jouant 
en b5 ou en b3, Les blancs peuvent 
aussi parer l'échec au Roi en interpo- 
sant leur Fou b4 en a5. 

e Si Txb4+, le Roi blanc peut parer 
l'échec en se déplaçant en a5 ou en a8. 
e Si Dd7+, le Roi blanc peut parer 
l'échec en se déplaçant en a5, en a3 
ou en b8. 

e Si Ddi+, le Roi blanc peut parer 
l'échec en se déplaçant en a3 ou en a5. 
e Le «baiser de la mort» est le seul 
coup qui, permet de faire mat en un 
coup : Dxb4#. La Dame noire, voisine 
du Roi blanc, contrôle toutes les cases 
autour de lui, et celui-ci n’a pas le 
droit de la reprendre, puisqu'elle est 
protégée par la Tour b7, qui contrôle 
la case b4. 


Combinaison vers 
le « baiser de la mort » 


Sur le diagramme 49, nous allons 
r maintenant une fin de partie 
où le plan choisi par un joueur cor- 
respond à la notion du « baiser de la 
mort» préparé quelques coups à 
l'avance, parce que la position des 
pièces et des pions sur l'échiquier le 
permet. Il s’agit d’une «com- 
binaison », c'est-à-dire d'une suite de 
coups exécutés par un joueur, qui, si 
elle est juste, contraint l'autre joueur 
à adopter des répliques quasiment 
forcées et perdantes. Les noirs ont le 
trait et font mat en trois coups, 
Pour faire le « baiser de la mort», la 
Dame noire doit terminer en b2, case 
voisine du Roi blanc, et protégée par 
le pion noir c3. Mais le Fou blanc c1 
contrôle les cases de la diagonale a3- 
ci, cases sur lesquelles la Dame noire 
doit venir pour faire mat. La Tour 
noire d1 va donc éliminer ce Fou, qui 
empêche ce plan de se réaliser : 
1... Txci+ 
(Les points de suspension à la place 
des blancs signifient qu'ils ont joué 
précédemment.) C'est la Tour noire 
d1 qui joue en ci et met le Roi blanc 
en échec. Pour parer cet échec, les 
blancs ne peuvent pas déplacer leur 
Roi (la rangée 1 est contrôlée par la 
Tour noire c1 ; la case b2 est contrô- 
lée par le pion c3). Ils sont contraints 
de prendre la Tour cl, ou par leur 
Roi b1, ou par leur Tour h1. 
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2 - La première possibilité des blancs 
est que ce soit le Roi qui prenne la 


Andrew Keener, le plus jeune champion d'Angleterre, lors d'un match 


contre Viktor Kortchnoï en 1982. 


Tour noire, qui est illustré par le dia- 
gramme 50. Le Fou blanc ne contré- 
lant plus la diagonale a8-c1, la Dame 
noire peut venir en a3 sans crainte, 
et faire échec au Roi. 
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Pour parer l'échec, les blancs ne peu- 
vent que déplacer leur Roi. Ce ne 
peut être en d1, case contrôlée par le 
Cavalier noir e3, ni en d2, case 
contrôlée par le pion c3. Le Roi blanc 
est contraint de revenir en b1. La 
Dame noire pourra venir en b2 faire 
le « baiser de la mort » comme prévu. 
Pour résumer : 

L..Txci+ 

2.Rxc1 Da3+ 

3.Rb1 Db2# 

Cela est la suite de coups qui résulte 
de la prise de la Tour noire ci par le 
Roi blanc (Rxcl). 


2 bis - La deuxième possibilité des 
blancs est que ce soit la Tour blan- 
che h1 qui prenne la Tour noire cl, 
ce qui correspond à la position 
représentée par le diagramme 51. 
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Là encore, Le Fou blanc ne contrô- 
lant plus la diagonale a3-cl, la 
Dame noire peut venir en a3 sans 
crainte. 

Les blancs ne peuvent rien jouer 
d’efficace qui réfute la combinaison 
des noirs. Aucun des coups qu'ils 
choisiront n'évitera, ni même ne 
retardera le mat. S'ils choisissent de 
jouer f7 par exemple, cela n'empé- 
chera pas la Dame noire de venir en 
b2 faire le «baiser de la mort» 
comme prévu. 

Pour résumer : 

1... Txci+ 

2.Txcl Da3 

8.F7 Db2# 


Le mat du berger 


Dès le début d'une partie, il est pos- 
sible de réaliser le «baiser de la 
mort ». C'est le cas d'une combinai- 
son qui porte le nom de « mat du 
berger ». Il s'agit d'attaquer le pion 
faible voisin du Roi et qui n’est pro- 
tégé que par lui : le pion F7 pour les 
noirs, F2 pour les blancs. 

Sur le diagramme 52, les pions voi- 
sins du Roi noir sont: 

- d7, protégé par le Cavalier b8, le 
Fou cB, la Dame dB et le Roi eB; 

- e7, protégé par le Cavalier g8, le 
Fou F8, la Dame d8 et le Roi e8; 

- F7, qui n'est protégé que par le Roi 
noir. 

Dans le camp blanc, on trouve une 
situation semblable pour les pions 
blancs d2, e2 et F2, celui-ci étant le 
pion faible protégé par son Roi. 
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Il n'est pas conseillé de sortir sa 
Dame trop tôt. Certains débutants, 
impétueux, ne tiennent pas compte 
de ce conseil et connaissent quelque- 
fois des succès provisoires en tentant 
d'attaquer ce pion faible avec le 
couple Dame et Fou. Leur but est de 
prendre ce pion avec leur Dame, 
protégée par son Fou, pour qu'elle 
puisse faire le « baiser de la mort ». 
Voici une suite de coups possible, 
lorsqu'ils réussissent. 

1.e4 e5. Les blancs déplacent leur 
pion e2 en e4. Les noirs déplacent 
leur pion e7 en e5. 

2.Fc4 Fe. Les blancs déplacent leur 
Fou F1 en c4. Les noirs déplacent leur 
Fou f8 en c5. Ce début est normal, 
les blancs et les noirs occupent et 
attaquent les cases centrales. Le Fou 
blanc attaque les cases de la diago- 
nale a2-88, dont le pion faible F7. 
8.Dh5 C6. Les blancs déplacent leur 
Dame d1 en h5, attaquant une se- 
conde fois le pion F7. Les noirs dépla- 
cent leur Cavalier 8 en F6, commet- 
tant une erreur car leur pion F7 n'est 
protégé qu'une fois. 

4.Dxf7#. Les blancs prennent le pion 
F7 avec leur Dame, ce qui fait mat. 
Voici la position finale obtenue : 
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Mais un joueur qui n'est plus tout ä | 
fait débutant n'aurait pas sorti son 
Cavalier noir au troisième coup. Il 

aurait dû protéger une seconde fois. 
son pion F7 et protéger aussi sons 
pion e5, en jouant d'abord sa Dame 
en e7, en attendant d'attaquer la 
Dame blanche h5 avec son Cavalier” 
qu'il aurait déplacé en f6. | 
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D’autres règles à connaître 


| Voici deux règles importantes que 
nous n'avons pas encore abordées : le 
roque et la prise en passant. 


Le roque 
C'est le seul coup où l'on peut jouer 
deux pièces en même temps : le Roi 
qui se déplace de deux cases vers sa 
Tour, et celle-ci qui passe par-dessus 
lui pour se placer à son côté. 


Petit roque et grand roque 
Sur le diagramme 54, les blancs ont le 
trait. Ils n'ont pas encore déplacé leur 
Roi, ni leurs Tours. Ils sont prêts à 
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Si le Roi el roque avec sa Tour h1, il 
va en gl et elle se déplace en F1: 
| c'est le petit roque, qui se code 0-0, 
et que représente le diagramme 55. 
Après le petit roque 0-0 : 


HS à QG 


Si le Roi el roque avec sa Tour al, il 
va en c1 tandis qu’elle se déplace de 
trois cases pour aller en d1 : c’est le 
grand roque, qui se code 0-0-0, et 
que représente le diagramme 56. 
Après le grand roque 0-0-0 : 
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Les conditions 


Pour avoir le droit de roquer, le 
joueur doit impérativement respec- 
ter six conditions : 

- son Roi ne doit jamais avoir changé 
de place depuis le début de la partie ; 
- la Tour avec laquelle il veut roquer 
ne doit jamais avoir changé de place 
depuis le début de la partie ; 

- son Roi ne doit pas être en échec au 
moment où il veut jouer le roque ; 

- son Roi, pendant son déplacement, 
ne doit pas passer sur une case où il 
serait en échec ; 

- son Roi ne doit pas arriver sur une 
case où il serait en échec ; 

- il ne doit y avoir aucune pièce entre 
son Roi et la Tour avec laquelle il 
veut roquer. 

Par exemple, sur le diagramme 54, si 
les noirs ont le trait et souhaitent 
roquer, ils n’en ont pas le droit : 

- ils ne peuvent pas faire le grand 
roque parce que leur Cavalier b8 
est placé entre leur Roi noir e8 et 
la Tour noire a8 avec laquelle le 
grand roque se ferait ; ils ne res- 
pecteraient donc pas la sixième 
condition ; « 


- ils ne peuvent faire le petit roque 
parce que la case f8, sur laquelle pas- 
serait le Roi e8, est contrôlée par le 
Fou blanc a3, ce qui provoquerait un 
échec au Roi au moment du déplace- 
ment du Roi. Ils ne respecteraient pas 
la quatrième condition. 

Les noirs doivent donc jouer autre 
chose... 


Pièce touchée, pièce à jouer 
Au cours d’une partie, la réflexion 
du joueur doit toujours précéder 
son action. Ainsi, lorsqu'un joueur 
touche une pièce ou un pion, il doit 
les jouer, car cela signifie qu'il a 
pensé aux conséquences de ce 
choix. On dit souvent : « Pièce tou- 
chée, pièce à jouer. » 

Ce qui implique, pour faire le roque, 
de toucher le Roi avant la Tour ; en 
effet, le Roi touché et déplacé de 
deux cases (alors que, normalement, 
il ne se déplace que d'une seule case) 
est déjà une indication du roque, qui 
sera complété par le déplacement de 
la Tour. Si un joueur veut roquer et 
touche d'abord sa Tour en la dépla- 
çant de deux cases (pour le petit 
roque) ou trois cases (pour le grand 
roque), on considère ce coup achevé, 
parce que la Tour, que ce soit pour 
roquer ou non, peut se déplacer de 
cette façon ; ceci n'est donc pas un in- 
dice suffisant pour montrer que le ro- 
que suivra obligatoirement, Le joueur 
qui touche d'abord sa Tour n'aura 
pas le droit de terminer son roque. 
En résumé, pour roquer, il faut 
d'abord toucher le Roi. Cependant, il 
est toléré de déplacer simultanément 
le Roi et la Tour — ce qui n’est pos- 
sible, en principe, qu'en utilisant les 
deux mains... 


À quoi cela sert de roquer ? 
Le Roi est très vulnérable s'il reste 
au centre ; en roquant, le joueur le 
met à l'abri derrière la ligne de pions. 
De plus, ce coup centre la Tour du 
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roque, ce qui permet de mettre rapi- 
dement les deux Tours en relation 
directe, sans pièce entre elles. Ce 
sont les raisons pour lesquelles le 
roque est fréquemment exécuté dès 
les premiers coups d’une partie. 


Début de partie 
Espagnole 


Voici un exemple d'utilisation du 
roque par Garri Kasparov et Anatoli 
Karpov. Par convention, le joueur 
nommé en premier dans la notation 
de la partie a les blancs; ce sont 
donc, ici, les coups de Garri Kas- 
parov qui sont indiqués en premier. 
Les blancs font le petit roque au 
5° coup ; les noirs le font au 8' coup. 


noirs 
1.e4 e5 
2.CB Ccé 
3.Fb5 aô 
4.Fa4 CE6 
5.0-0 Fe7 
6.Tei b5 
7.Fb3 d6 
8.c3 0-0 


Voici la position obtenue après le 
petit roque des noirs : 


Cette façon de jouer les trois pre- 
miers coups d'une partie est connue 
depuis plusieurs siècles par les 
joueurs d'échecs sous le nom de par- 
tie Espagnole. Il s’agit d'un début 
souvent joué en compétition ou dans 
les parties amicales. Ici, les coups 
déterminent plus précisément ce que 
l'on appelle une Espagnole fermée. 
D'autres façons de poursuivre sont 
présentées peu après, dans la partie 
« approfondissement » de ce livre. 


Garri Kasparov et Anatoli Karpov 
ont joué ce début plusieurs fois lors 
de leurs nombreux matchs: par 
exemple lors des 14° et 16° par- 
ties comptant pour l'obtention du 
titre de champion du monde, à 
Leningrad, en 1986. Le petit roque 
permet notamment à chacun de pla- 
cer rapidement l’une de leurs Tours 
sur l'importante colonne e qui s'ou- 
vrira par la suite. 


La prise en passant 


Lorsqu'un pion joue pour la première 
fois, il peut avancer d'une ou de deux 
cases, au choix. On considère l'avan- 
cée possible de deux cases comme 
un avantage important, puisque le 
joueur bénéficie en quelque sorte de 
deux coups en un. Cet avantage est 
compensé par la règle dite de la 
“prise en passant», présentée par 
l'exemple du diagramme 58. 

Le pion blanc c4, qui était en c2, vient 
d'avancer de deux cases pour son pre- 
mier coup. Le pion noir d4 peut 
prendre le pion blanc c4 «en pas- 


Scénario pour enfants de 4 à 6 ans 


Un pédagogue enseignant les échecs 
à de jeunes enfants nous propose ici 
un scénario dans lequel l’échiquier 
cède la place à une bataille entre 
deux châteaux, dans un monde de 
pouvoirs magiques, de trésors, de 
pièges. Deux Rois s'affrontent, aidés 
de leurs toutes-puissantes Reines, de 
Fous, de Cavaliers, de Tours... Ce pas- 
sage de la réalité de la situation sur 
l'échiquier à l'imaginaire de l'enfant 
s'avère être un outil pédagogique 
précieux : il permet d'établir un pont 
entre le jeu intellectuel et abstrait et 
le jeune public. 

Ce travail peut être illustré par la 
séquence suivante : le scénario du 
pion attaqué 

l:e4 e5 2.CF3... (début classique de 
partie) 

Les noirs viennent de se rendre 
compte que le pion e5 est déjà atta- 


qué et ils décident de le protéger. 
«Eh! les amis, appelle d'un ton 
affolé le pion e5, Je suis à peine sorti 
du château et me voilà menacé. 
Quelqu'un peut-il faire quelque chose 
pour moi ? 

- Pas de problème! lui répond le 
Fou f8. J'accours en d6. 

— Comment ça, en d6? s'énerve le 
pion d7. Et moi, comment j'avance 
si tu me bloques ? N'oublie pas que 
je suis une des deux portes de sortie 
du Fou cB. Qui te dit qu'il ne voulait 
pas explorer la diagonale c8-h3 ? 

- Ne nous disputons pas, intervient 
sagement la Dame, je peux venir 
moi-même au secours de notre ami 
si je me place en e7 ou en F6. 

— Cela est hors de question | répon- 
dent en chœur le Fou f8 et le 
Cavalier h8. Nous voulons sortir 
rapidement et occuper des postes 


dignes d'intérêt, des postes d'at- 
taque par exemple. » 

Le pion f6 propose timidement ses 
services, mais le Roi, se souvenant 
d'une sombre histoire de défense 
Damiano, lui ordonne de ne pas 
bouger. par peur des courants d'air 
qu'un tel déplacement de pion pro- 
voquerait dans son propre château. 
Lorsque le Cavalier bB propose 
humblement son rôle de garde du 
corps, le silence s'installe. Personne 
n'y voyant d'inconvénient, il est 
alors convenu à l'unanimité dans le 
château des noirs que le Cavalier 
partira immédiatement en cé... 
Ainsi, au fl de la discussion, les en- 
fants, grâce aux avantages et inconvé- 
nients qu'ils envisagent et expriment 
à travers le dialogue des pièces, peu- 
vent sélectionner et prendre une déci- 
sion plus juste, car éclairée. 


Sant », c'est-à-dire sur la case c3 où le 
pion c4 est passé, comme si celui-ci 
n'avait avancé que d’une seule case. 
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abcdefzgh 
diagramme 58 
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Si les noirs décident de prendre le 
pion c4 «en passant », ce qui n'est 
pas une obligation, ils doivent le 
faire immédiatement. Dans ce cas, 
leur pion noir prend le pion blanc c4 
comme s’il n'avait réellement avancé 
que d’une seule case, en c3. 

Cela s'écrit : 1.c4 dxc3 e.p. 

Ce qui signifie : les blancs ont joué leur 
pion c2 en cé; les noirs prennent le pion 
c4 «en passant» (e.p.) et placent leur 
pion d sur la case c3. Comme les pions 
ne possèdent pas d'initiale de nota- 
tion, on précise la rangée de départ du 
pion qui prend une pièce ou un pion. 
Le diagramme 59 représente la nou- 
velle position. 
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La prise en passant ne peut se faire 
qu'entre pions. 


Les fins de parties sans mat 


Une partie d'échecs peut se terminer 
autrement que par le mat. Il existe en 
effet plusieurs autres façons de finir 
une partie d'échecs. À partir d’un cer- 
tain niveau de jeu, le mat devient 
d'ailleurs rare. Une partie se termine 
fréquemment par l'abandon de l’un 
des deux joueurs ou par une partie 
nulle (que les joueurs appellent cou- 
ramment une « nulle »). 


Les différentes 
façons de terminer 
une partie 


Voici la liste des cas normaux qui per- 
mettent de terminer une partie sur 
l'échiquier, d'abord par le gain de l’un 
des deux joueurs, puis par la nullité. 
Le gain (ou la perte) de la partie s'ob- 
tient de 2 façons différentes : le mat 
ou l'abandon d’un joueur. 

La partie nulle s'obtient de 5 façons 
différentes : le pat, la répétition à 
trois reprises de la même position, 
l'insuffisance de matériel, l'accord 
mutuel des deux joueurs, l'exécution 
des cinquante derniers coups sans 
prise de pièce ni mouvement de pion. 
Nous allons étudier ces divers cas suc- 
cessivement. Des informations complé- 


mentaires sont apportées pour chacun 
d'entre eux dans la partie « compéti- 
tions » de cet ouvrage. D’autres cas liés 
à l'arbitrage y sont également traités. 


L’abandon 
d'un joueur 


Une partie peut se gagner par aban- 
don de l’un des deux joueurs. En 
effet, si un joueur juge qu'il est 
inutile de poursuivre la partie parce 
qu'il n’a plus la possibilité de gagner 
ni de faire jeu égal avec son adver- 
saire, il peut abandonner. Il doit 
alors déclarer clairement son aban- 
don; si la partie est notée, il doit 
l'écrire sur sa feuille de partie. 


Le pat 


Le pat est l'un des cas de nullité qui peu- 
vent mettre fin à une partie d'échecs. 
Dans ce cas, comme nous allons le voir, 
l'un des joueurs n'est pas en échec; il 
est dans une position telle qu’il ne peut 
déplacer aucune pièce, aucun pion; 
son Roi ne peut pas se déplacer car, 
sinon, il serait en échec. On dit alors 
qu'il y a pat : la partie est nulle. 


La situation de pat 


Voici un exemple de cette situation. Sur 
le diagramme 60, les blancs ont le trait. 
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Si les blancs jouent Rb6, le Roi noir 
28 ne pourra jouer qu'en b8, les cases 
a7, b7 et c7 étant contrôlées par la 
Dame et le Roi blancs. Ensuite, les 
blancs joueront Db7 pour faire mat 
selon la technique du «baiser de la 
mort»: la Dame blanche est tout 
contre le Roi noir, contrôlant toutes 
les cases où il pourrait aller (a8, a7, c8 
et c7), le mettant en échec, protégée 
par son propre Roi. Au lieu de jouer 
Db7, les blancs pourraient également 
faire mat en déplaçant leur Dame en 


d8 ou e8, contrôlant ainsi toutes les 
cases de la huitième rangée en don- 
nant échec, le Roi blanc interdisant 
les cases a7, b7 et c7 au Roi noir. 
Cela s'écrit : 

LRb6 Rb8 

2.Db7# 

ou, pour les autres possibilités de 
faire mat : 

1.Rb6 Rb8 

2.Dd8# (ou 2.DeB#) 

Il y a donc trois possibilités de faire 
mat à ce moment de la partie. 
Cependant, à partir de la position 
donnée par le diagramme 60, si, au 
lieu de jouer Rb6, les blancs font l'er- 
reur de jouer Dec7, le Roi noir a8 ne 
peut pas jouer sans se mettre en 
échec: la Dame blanche contrôle 
toutes les cases où il aurait pu aller, 
les cases a7, b7, b8. Et, dans cette 
position, en a8 (et, pour les blancs : 
Rb5 et De?), le Roi noir n'est pas en 
échec. C'est au tour des noirs de 
jouer ; puisqu'ils ne peuvent jouer ni 
leur Roi ni leur pion h4, qui ne peut 
avancer à cause du pion h3, ni rien 
d'autre, et puisqu'ils ne sont pas en 
échec, on dit qu'ils sont « pat ». Dans 
ce cas, la partie n'est gagnée ni par les 
blancs ni par les noirs : la partie est ter- 
minée et se conclut par un match nul 
entre les deux joueurs. Les blancs, qui 
auraient pu gagner en jouant les bons 
coups indiqués plus haut, ont commis 
l'erreur de jouer Dc7. 

Cela s'écrit : 1.De7? pat 

Le point d'interrogation signifie que 
les blancs ont joué un mauvais coup. 
La position obtenue à la suite du pat 
est représentée par le diagramme 61. 
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Exemples de pat 


Sur le diagramme 62, les noirs ont le 
trait. 

S'ils jouent leur Dame F4 en cl, ils 
font mat. En effet, ils contrôlent la 
rangée 1 avec leur Dame qui donne 
échec. Le Roi blanc Fi ne peut pas 
parer l'échec, puisque le Roi noir F3 
l'empêche d'aller en e2, F2 et g2. 

Si, au lieu de jouer leur Dame F4 en 
ci, les noirs la jouent en g3, le Roi 
blanc n'est pas en échec et ne peut 
pas jouer: les cases el, F2, gl et g2 
sont contrôlées par la Dame, et les 
cases e2, F2, g2 par le Roi noir. Dans 
ce cas, les blancs, qui ne sont pas en 
échec et ne peuvent rien jouer, sont 
pat. Cela s'écrit: 1... Dg3? pat 


= D OS à Vi QG 4 


Sur le diagramme 63, les blancs ont le 
trait. Leur Roi se trouve dans la posi- 
tion décrite ci-dessus et ne peut pas 
jouer ! Si ce Roi ne peut pas jouer, le 
pion blanc e6, lui, peut avancer en e7. 
Les blancs ne sont donc pas en situa- 
tion de pat. 


CROSS 


abecde Ff g h 


diagramme 63 


Sur le diagramme 64, le trait est aux 
noirs. 
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S'ils avancent, sans réfléchir, leur 
pion noir F2 en F1 et transforment ce 
pion promu en Dame, les blancs ne 
seront pas en échec et ne pourront 
jouer leur Roi sur aucune case. La 
situation est comparable à celles 
décrites sur deux des 

précédents, 61 et 62. La Dame fi et 
le Roi noir F3 contrôlent une ou deux 
fois les cinq cases h3, 83, 82, gl eth1 
sur lesquelles le Roi blanc h2 aurait 
pu jouer. Ce serait donc pat. 

Au lieu de promouvoir le pion F2 en 
Dame, les noirs demanderont une 
Tour. Ainsi, les blancs pourront 
jouer leur Roi sur la seule case pos- 
sible h3 (les cases h1 et gl sont 
contrôlées par la Tour, g2 et g3 parle 
Roi noir). Ensuite, les noirs feront 
mat en plaçant leur Tour en h1, car 
le Roi blanc h3 ne pourra pas parer 
l'échec puisque toutes les cases de la 
colonne h sont contrôlées par la 
Tour, qui donne échec, et les cases 
£2, 83 et g4 sont contrôlées par le 
Roi noir. | 
La bonne suite de coups s'écrit ainsi: 
1... 2TI 

2.Rh3 Thi# 

Le signe = signifie que le pion fait 
promotion et est remplacé (le T indi- 
quant qu'il est remplacé par une | 
Tour). Le point d'exclamation, quant 
à lui, signifie qu'il s'agit d'un très | 
bon coup. 
Voici l'un des cas où la promotion | 
d’un pion en Dane n'est guère inté- 
ressante ! 


La répétition 


: ad trois fois 
‘une position 


Si, au cours d'une partie, la même 
position se répète trois fois, consécu- 
tivement ou non, la partie est nulle. 
La position est considérée comme 
identique lorsque, le même joueur 
ayant le trait à chaque fois, des 
pièces de même nature et de même 
couleur occupent les mêmes cases et 
ont les mêmes possibilités de jeu (y 
compris le roque et la prise en pas- 
sant). Cette règle n'est valable que si 
le joueur qui va jouer le troisième 
coup donnant la même position écrit 
ce coup sur sa feuille de partie, et 
réclame la partie nulle sans jouer le 
coup sur l'échiquier. 


L'échec perpétuel 
L'échec perpétuel est un cas particu- 
lier de la répétition trois fois de la 
même position ; dans ce cas, comme 
le nom l'indique, le Roi est mis en 
échec perpétuellement, en perma- 
nence, sans que le joueur concerné 
puisse y faire quoi que ce soit. 

Les noirs jouent et obtiennent la par- 
tie nulle. Partons de cette position. 
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diagramme 66 


1... Dg4+. Les noirs ont joué la Dame 
en g4 et donnent l'échec. 


3.Rgl Dg4+ 
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a b c de 


f g h 
diagramme 69 


4.Rh1 Df3+. Cela peut durer long- 
temps : échec perpétuel. 


L'insuffisance 
de matériel 


Si aucun des deux joueurs n’a suffi- 
samment de matériel pour « mater » 
(donner le mat), la partie sera nulle. 
Ce cas se produit lorsque chacun des 
deux joueurs n'a plus que son Roi ; 
ou bien si l’un n’a plus que son Roi, 
et l'autre son Roi et un Fou, ou son 
Roi et un Cavalier ; ou bien encore si 
chacun n’a plus que son Roi et un 
Fou «de même couleur» (c'est-à- 
dire que les deux Fous, le noir et le 
blanc, se déplacent sur des cases de 
la même couleur). 


Les autres 
de nullit 


Les deux joueurs peuvent, d’un com- 
mun accord, convenir que leur partie 
est nulle. 

Enfin, si les cinquante derniers coups 
joués ont été exécutés sans prise de 
pièce ou mouvement de pion, la par- 
tie est déclarée nulle. 


149 


150 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Valeur des pièces et des pions 


Pour se représenter les valeurs des 
échanges au cours d'une partie, pour 
mesurer les forces en présence sur 
l'échiquier, on évalue la valeur des 
pièces en fonction du nombre de 
cases qu'elles contrôlent sur un échi- 
quier vide. 

Le tableau en bas de page indique le 
nombre de cases que contrôle cha- 
cune des pièces, donnant ainsi leurs 
valeurs respectives. 


Les pièces majeures 
Er be où 


Il devient possible, à partir des don- 
nées de ce tableau, d'établir un clas- 
sement des pièces. Les pièces les 
plus puissantes, ou pièces majeures, 
sont, dans l'ordre décroissant, la 
Dame et la Tour; les pièces les 
moins puissantes, ou pièces mi- 
neures, sont le Fou et le Cavalier. 


De façon plus ou moins arbitraire, 
les joueurs d'échecs attribuent les 
valeurs relatives suivantes aux piè- 
ces et aux pions : 

- le pion vaut un point et sert d'unité ; 
-le Fou et le Cavalier valent chacun 
environ trois points, en sachant que 
le Cavalier peut valoir plus qu'un 
Fou en début de partie dans la 
mesure où la multiplicité des pièces 
entrave l'action du Fou. En fin de 
partie, le rapport s'inverse pour la 
même raison ; une paire de Fous est 
considérée, en moyenne, plus forte 
qu'une paire de Cavaliers ; 

- la Tour vaut environ cinq points ; 

- la Dame vaut environ neuf points. 


On ne fait pas entrer le Roi dans 
cette hiérarchie, dans la mesure où il 
a un statut à part. 


L'avantage 
matériel 


Par matériel, on entend les pièces et 
les pions. Au début de la partie, les 
deux camps sont en équilibre maté- 
riel ; on dit qu’il y a égalité matérielle. 
Mais, par la suite, des prises, des 
échanges vont se produire, provo- 
quant une rupture de cet équilibre. 

Prenons un exemple. Si votre adver- 
saire vous prend une Tour avec l'un de 
ses Fous et que vous parvenez ensuite 
à prendre ce Fou, vous avez perdu une 
Tour mais capturé un Fou. Ce qui, 
d'après les valeurs relatives des pièces, 
vues quelques lignes plus haut, fait un 
échange inégal, puisqu'une Tour est 
estimée à cinq points, un Fou à trois 
points. On dit alors que votre adver- 
saire obtient un avantage matériel. 
Dans ce cas précis, votre adversaire a 
l'avantage d'une Tour pour un Fou et 
peut dire, selon l'expression consa- 
crée, qu'il a une « qualité » d'avance. 


Sur le diagramme 70, calculons quel 
camp a l'avantage matériel : 

- pour les blancs: Fa4 (3 points) + 
CB (8 points) + b3 (1 point) + d4 
(1 point) + e3 (1 point) + F2 (1 point) 
= 10 points; 

- pour les noirs : TF6 (5 points) + Ccé 
(8 points) + b4 (1 point) + g7 
(1 point) + h6 (1 point) = 11 points. 
On dit que, dans cette position, les 
noirs ont un léger avantage matériel. 


VALEUR DES PIÈCES (NOMBRE DE CASES CONTRÔLÉES) 


NS 2 ON 


Évaluer une position n'est pas toujours 
aussi simple que cela. D'autres élé- 
ments sont à prendre en compte. Voici 
un exemple extrême, où la notion 
d'avantage matériel n'a plus guère de 
sens. Sur le diagramme 71, les blancs 
ne possèdent presque plus rien, hor- 
mis le pion b7, alors que les noirs pos- 
sèdent deux pièces et trois pions. Mais 
le seul pion des blancs leur permet, 
s'ils ont le trait, d'obtenir, par promo- 
tion, une Dame qui, en b8, donne 
échec et mat! Si, au moment de la pro- 
motion, ils demandent seulement une 
Tour, cela suffit également pour faire 
mat de la même façon (b8=T mat). 
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Les échanges 


Les échanges maintiennent les deux 
camps en équilibre matériel ou don- 
nent l'avantage matériel à l'un des 
deux. Échanger du matériel, c'est 


| aussi simplifier la position, réduire le 


nombre de pièces et de pions encore 
enjeu. 


Un exemple d'échange 

à éviter 
Sur le diagramme 72, les blancs ont 
le trait. Ont-ils avantage à prendre le 
Fe ; 


Celui-ci est attaqué deux fois : par la 
Tour blanche d3 et le Fou blanc b8. Il 
.| est protégé deux fois : par le Fou noir 
- «6 et la Dame noire F7, Si les blancs 
.| prennent d5 avec leur Fou b8, le Fou 
| noir e6 peut prendre le Fou blanc d5. 
/\Si les blancs prennent alors le Fou 
"noir d5 avec leur Tour d3, la Dame 
“noire f7 peut prendre cette Tour 
blanche d5. À la fin de ces échanges, 
les blancs ont gagné un pion et un 
. Fou noirs, et perdu un Fou et une 
Tour: ils n'ont donc aucun avantage 
à procéder à ces échanges ! 

| En général, lorsque le nombre d’at- 
» taques sur une pièce ou un pion est 
- égal au nombre de protections (ou de 
| défenses) dont bénéficie cette pièce 
| ou ce pion, il est préférable de ne pas 
échanger. Sauf si, bien sûr, le maté- 
. riel a une valeur telle qu’elle justifie 
l'échange ! 


Un exemple d'échange 
bénéficiaire 


| Sur le diagramme 73, les blancs ont 
|. le trait. Ils attaquent la Td5 deux 
fois, par le pion c4 et par la Tour d3; 
 Td5 est protégée deux fois égale- 
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ment, par De6 et par Ff7. Les blancs 
n'hésiteront pourtant pas à prendre 
Td5, par exemple avec leur pion c4, 
parce que si les noirs reprenaient 
ce pion d5, ce ne pourrait être 
qu'avec leur Dame e6, pièce impor- 
tante qui serait prise ensuite par 
Td3. L'échange est donc très profi- 
table aux blancs ! 
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Sur le diagramme 74, le trait est aux 
blancs. S'ils prennent la Tc5 avec la 
Te2, le Roi d6 reprendra la Tour 
blanche. Quel intérêt y aurait-il à 
échanger une Tour contre une autre 
Tour? Pour celui qui a l'avantage 
matériel, ici les blancs, les échanges 
simplifient la position et permettent 
de gagner plus aisément. 

Peu après l'échange, la Tour et le Roi 
blancs prendront le pion noir qui ne 
pourra être protégé que par son Roi. 
Celui-ci, seul, sera maté en quelques 
coups. 
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La valeur du Roi 
en fin de partie 


Le Roi, comme nous l'avons vu, ne 
peut pas être comparé aux autres 
pièces pour ce qui est de la valeur. 
Il n'empêche qu'il a souvent, en 
fin de partie, un rôle stratégique 
déterminant. 


La course entre un pion 
et un Roi 


Sur le diagramme 75, les blancs 
essaient de pousser leur pion e5 jus- 
qu'à la rangée 8 afin de le promou- 
voir en Dame, ce qui leur permet- 
trait ensuite de gagner la partie 
rapidement. Les noirs n'ont que leur 
Roi b5 pour les en empêcher. 

Le trait est aux blancs. 

1.66 Rcé 

2.e7 Rd7 

38.e8=D+ RxeB 

Les blancs sont parvenus à pousser 
leur pion e7 jusqu'à la rangée 8 et à 
le promouvoir en Dame, ce qui 
donne échec au Roi noir. Celui-ci est 
arrivé en d7. La solution qu'il peut 
alors adopter pour parer l'échec qu'il 
subit est de prendre la Dame e8 qui 
le met en échec. 

Le Roi se mouvant en diagonale est 
allé aussi vite que le pion qui se 
déplace en ligne droite. 

L'échiquier ne porte plus que les 
deux Rois, ce qui ne permet pas de 
conclure la partie par un mat. Aucun 
des deux camps ne pouvant plus 
prendre l'avantage, la partie se solde 
par le match nul. 
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Sur le diagramme 76, le trait est aux 
blancs qui essaient de pousser leur 
pion e6, aidé par son Roi, jusqu’à la 
rangée 8. 
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1.RES ReB 

2.RF6 RF8 

Les noirs prennent soin de placer leur 
Roi face au Roi blanc —on dit que le 
Roi noir « prend l'opposition »-, pour 
éviter que les blancs ne le forcent à 
quitter le contrôle de la case e8. Si les 
noirs avaient joué leur Roi en dB, au 
lieu de F8, les blancs, ensuite, auraient 
placé leur Roi en F7, empêchant ainsi 
le Roi noir de revenir en e8. 

3.e7+ ReB 

Le pion e7 donne échec au Roi noir, 
qui pare l'échec en revenant en e8. 
4.Re6 pat 

Si, au 4° coup, le Roi blanc ne pro- 
tège pas son pion en se plaçant en 
e6, le Roi noir prendra celui-ci. 
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Le diagramme 77 représente la posi- 
tion finale. 

Le Roi noir est pat: il n’est pas en 
échec, les noirs ne peuvent rien 
déplacer, puisque leur Roi ne peut ni 
aller sur les cases dB et f8, contrôlées 
par le pion blanc, ni sur les cases d7 
et F7, contrôlées par le Roi blanc. 


NN OO à OO 1 


a bc d € F5 h 
diagramme 77 


Le Roi aide ses pièces 
et ses pions 

Le Roi peut aider sa Dame à faire 
mat au Roi adverse selon la tech- 
nique du « baiser de la mort », nous 
l'avons déjà vu. Il peut aussi aider sa 
Tour à faire mat au Roi adverse en 
faisant un «mur», nous l’avons vu 
également. En fin de partie, un Roi 
peut aider un pion à aller en promo- 
tion en protégeant son itinéraire. 
Sur le diagramme 78, les noirs ont 
le trait. 
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Ils ne doivent pas avancer leur pion, 
car les blancs s'empresseraient de | 
placer leur Roi en F2 ou f1, bloquant 
ainsi la colonne f, colonne sur 
laquelle se déplace le pion noir. 

Les noirs doivent donc empêcher le 
Roi blanc d'aller sur la case F1, case 
de promotion du pion noir. Pour 
cela, il leur suffit de placer leur Roi 
en g2, empêchant ainsi définitive- 
ment le Roi blanc de gêner l'avancée 
du pion. La suite pourrait être : 

1... Re2 

2.Re2 F4 

Le pion contrôle la case e3. Le Roi 
noir contrôle les cases F1, F2, F3. 
3.Rel 5 

Le pion contrôle maintenant la case 
e2. 

4.Rd1 F2 

5.Rd2 Fi=D 

Les noirs, avec leur Dame, aidée par || 
leur Roi, feront mat en quelques coups. |: 


yr compléter l'initiation au jeu 


d'échecs que vous venez décot 5 
\ 4151 TE. + met 
essayant QG élaborer mentalement la 
hésite | 
» + 
Le matériel, 
les déplacements 
‘ 
et les prises 
z S U $ ( é larnt 
e Comment appelle-t-on 1 en .( ont les piè À ns Au Dan peu êr Pour AHAGUEr SHMU- 
, ) mer ’ 14 t ’ r 
représentées su di par d la Tour blanche peut prendre ? Préc , 
"1 ’ ra! f L4 < [ ar 
[le éz pOur ChACUY € 4 / U PA olég , - 
” ’ Foi Tour 
dé Lit « « m} 41: : js 
3 Pl 
8 
| x 
\ 
| 
| diagramme 4 LES EN 
| diagramme 7 
| J à PT, PEER À e Pla un Fou blanc de facon à att à 
| ® Quels sont les pièces et | k : er ÿ ve toutes les prises que peut 
rt 2 ue fase à quer 3 p noir n même temps 0 ! 
SOI PAS À IUT Pia # g dé effectuer la Dame noir 


diagramme 2 diagramme 5 diagramme 8 


“ 


À vous de jouer 


e Essayez de faire le tour de l'échiquier diagramme 13 

i le Cavalier, ca "ar 1! 
prendre les pions et sans le mettre en e Quelles sont toutes les prises possibles 
prise. Seul le Cavalier joue, et va d'un sur ce diagramme ? Indiquez quel camp 
ase à la case suivante avec un mivimum peut rapidement gagner un pion, et com 
d 


diagramme 11 diagramme 14 


diagramme 15 


Solutions 


diagramme 1 


La el est une colonne com 

posée ; Cas € ( e4, en, e0 

e7 et« 

I e a5-h5 est une 1 e com 

ee des 1 Le) ù 5, 5 

gs et h5 

La | I est une diagonale 
mposée case b2, c3, d4 

e5, É6, g7 et h£ 

diagramme 2 

Les pions a7 et e sont p af 


lex 


devrait être en di (la Dame noire 
lle ur sa couleur sur la case 
d8) : le Cavalier f8 devrait être en g8 


La Tour peut aller sur les cases sui 


vantes 


et €) pour attaquer LL 
Î 


Fou ; a2 pour attaquer le Cavalier (et 
non pas 63 car 

diagramme 4 

Le € 1 ar la il 
bl so protégé pa 
Fc ur FO pa Re7 et 
Cavalie 9, qui Nn EST pas } tegc 
diagramme 5 

Le Fou doit être placé en e6 


À vous de jouer 


diagramme 6 


Le Fou bla le 
er en f4 pa 

e5 1 là 

Tour d8, n t la 


Le Fou noir peut prendre le Cavalier 
en €4 mais il sera repris par la Tour 
ei ; il peut prendre aussi le pion a4, 
non protégé, qui est la prise la plus 


intéressante 


diagramme 7 
Pour attaquer le Cavalier et la Tour 


1 Darne doit se placer en d2 


Pour attaquer le Fou et la Tour, la 
Dame doit se placer en b8 
Pour attaquer les 3 pièces, la Dame 


doit se placer en e5 


diagramme 8 
La Dame peut prendre le Cavalier 53 
qui est protégé par le pion g2; elle 


peut prendre 


il se ferait prendre) 


diagramme 10 
Si le trait est aux blancs, le Roi ne 
peut rien prendre car toutes les pièces 
noires à son contact sont protégées 

Si le trait est aux noirs, le Roi peut 


pre ndre seulement le pion c4 


diagramme 11 
Par exemple pour aller en bi, on 
peut jouer 1.Cc2 2.Ca3 et 3.Cb1 


Let exercice pratique est 


VOUS DOUVEZ V traine 


liser de plus en plus rapidement 


diagramme 12 


Voi es prises de chaque Cavalier 


vec, en gra e 1S intéressantes 


pour le Cb6 : Cxc8 
pour le Ch6 : Cxf5 et Cxf7 


pour le C3 : Cxd2, Cxh4 et Cxe1 échec 


Lame est de très loin supérieure 


diagramme 13 


Coups de pions pour les b 

14, cd et e5 

oups de pions p noirs : bé 
LE 4 dSete5 


diagramme 14 
Prises pour les blancs : b3xc4, d3xc4 


g4xh5 et g4xf5 ; les noirs peuvent re 
prendre le pion à chaque foi e 


sont ce simpies écnanges 


Prises pour les noirs : c4xt 


sont de simples € 


g4 suivi de h 


24 permettent l’un comme l’autre 


noirs 


diagramme 15 


Les plus ma 


L'échec au Roi 
et l’échec et mat 


diagramme 18 


e Trait aux noirs, trouvez le mat en 1 coup 


diagramme 16 diagramme 19 


f & à cdef g 
diagramme 20 diagramme 23 diagramme 26 


| e Trait aux blancs, trouvez le mat en e Trait aux blancs, trouvez le mat en e Trait aux blancs, trouvez le mat en 


diagramme 21 diagramme 24 diagramme 27 


diagramme 28 


À vous de jouer 


è 
4 
il 
b « a € Ï g | 
diagramme 29 
e Trait aux blancs, trouvez le mat en 
3 coups 
8 
L 
L à a € ; g h 
diagramme 30 
Solutions 


diagramme 16 

En déplaçant le Roi : Rh2, Rh4 et Red 
En interposant une pièce ou un pion 
entre le Roi et la Tour qui donne 
l'échex au Roi 

la Dame : Dd3 ou Df3 

la Tour: TF3 


En prenant la 


*ure parade est 


Évidemment, la meil 


de prendre la Tour avec la Dame 


diagramme 17 
En dépl 
en échec au Roi, ils 
it bo 


açant le Roi: les noi 


peuvent pas 


>r leur Roi 


roquer ; ils peuv 


2 ou f1 


mais le 


En prenant la pièce qui donne 


l'échec les blancs ne 


dre le Fou 


rposant une pièce OU un pi 


entre le Roi et le Fou qui donne l'échec 


les noirs peuvent interposer 3 pièces 
serait mauvais à cause de Fxd2 
Cc3 est possible mais après Fxc3, 
: deux 


ils restent avec 


h pions 
doublés, c'est-à-dire deux pions l’un 
derrière l’autre et donc un pion bloqué 
et faible. La dernière solutionest d'in 
terposer une piece mMINeUrE : SOIT le 
Cavalier b1, soit le Fou cl ou encore le 
Cavalier F3 en le placant en d2. Après 
Fxd2+, les blancs peuvent reprendre le 
Fou avec la Dame ou le Cavalier (la 
pnse ave le Roi serait tr JUJOUFS MAaU- 
car le Roi resterait au centre 


valise 


diagramme 18 
Les blancs doivent Jouer TF2 car Ur 
mn mouvement du Roi, la Tour h2 


prendrait la Tour a2 


diagramme 19 
Le Roi blanc est coincé sur un des 
côtés de l’échiquier, la Tg8 forme un 
mur », il ne reste plus qu'à l’attaquer 


sur sa colonne par Th7 qui donne mat 


diagramme 20 


Les dei Tours contrôlent les rangees 


2 et 4, voisines du roi ; il faut trouver la 


bonne case pour faire échec avec la 


Dame sur la rangée du Roi, en b3 


diagramme 21 

L'arrivée d'une nouvelle et puissante 
pièce est suffisante par la promotion 
e8=D mat 
diagramme 22 
Pour mettre fin à la parue, une peute 
astuce est nécessaire, c'est la promo 
tion en Cavalier : b8=C mat 
diagramme 23 

Les mats avec un Roi au centre sont 
peu tréquents, celui-ci est exem 


plaire : Te5 mat 


diagramme 24 


. y 
Il est important ici de ne pas avoir 


diagramme 25 


Une paire de Fous mortelle 


diagramme 26 
Si on bloque 


propres pieces, VOULU CE 


Ch2 mat 


qui rnsque 


diagramme 27 
Rien ne sert d'être puissant pour 


donner mat, un petit pion bien sou- 
tenu suffit : g5 mat 


diagramme 28 


1.Dh7+ RS8 2.Dh it. Le Roi: 
plus de ase de s0 

diagramme 29 

Tout d’abord, il faut contraindre le 
Roi à se déplacer sur 

1... Dh1+ 2.RP2 De2 


diagramme 30 15 
1 Te8+ Rh7 2 VT 


Autres règles, fins 
de parties sans mat, 
valeur des pièces 
et des pions 


diagramme 31 


s 


\ vous de jouer 


lise ) 
diagramme 34 


L1 
diagramme 35 
. 
. 
# 
ES 
\ 
<&r i { Lun 1 diagramme 39 
diagramme 33 diagramme 36 
.  / dl {/ / {, 
Li 1 | r ft salisent-ils 
, , vw = e MR sé . Î juen 1 ? AUSENT-H 
} Ivateur 
p 4 


diagramme 34 diagramme 37 diagramme 40 


À vous de joue 


diagramme 44 


e ’ ’ 
L pe . | bla N ' NAN 
. nl < a 
1] LA nn \ CE "1 ? LL r } 0 l ‘ 
«t rar 
j 
l 
199 
L 
1 
{ 
grar » 48 
diagramme 42 diagramme 4£ 
. e 
Solutions 
tent { 
LH 1 ! ! a 
? met ir 
»r ] vrr ’ 1) » 3 
: } 1 ivoir en Dan ' diagramme 31 
pen de: Les blancs p 
roque ; ils ne 
peut ] 
a passe par la 1 F1 J 1 craie 
en { L: } 1 pe 
ent ra re 1 1 L petit 
roaque leur « nterdit pu ui 
mett t | n£ 
diagramme 32 
[ { cxé tent 1 : 
it Jar { temy 
Tour b2 r Roiet le € 7 
D: © 6 © À 1 b J | g avec la Tour. Les noirs ne pourront 


diagramme 43 diagramme 46 auver qu'une de ces deux pièce 


“ 


\ vous de jouer 


diagramme 33 diagramme 38 peuvent gagner el mouvant 


| € re on pour la 1 RE t aux b le prendr pion en Tou I 1 
c ta petit t A mieéct t aval 1f ne g: 
‘ { le Fou t de e Fou restant n'est pas en mc e de 
I , f it 
L Lpdli : diagramme 44 
te t : ; 
ns hmmbsmant ris blu 
1 diagramme 39 es no t r la prise er 
en ‘ Mie r t t ( d + 
perdue. I ! $ \ L e} fe: c , e 
’ bise k 1D : , 
Ccxé ta t ( + 
t at RvyEh ee ( pc 4 1 
sie [A 
L ) e à 
diagramme 40 
pett el € [ diagramme 45 
diagramme 34 1 ! .VRht Tfta 231 Dfts st ec | F t 
diagramme 41 
‘ ‘ 
diagramme 35 Dwf2+ 4 d 46 
: se Hins 4wt ( VE R 
passant, c4xd ixt Xp 4 I : € Re4 
ur Le V 5 4 » NN: 4 1 Rx + t 
] « | 2 
4 " | 14 
4x j ; 


diagramme 36 diagramme 42 117 1=D 2 + ne pointe 


i Î | + R} + ! + à 

diagramme 48 

dé erte | re é + j L c 

1 1/1 L'OUT € MErenNnaure à Cau 
diagramme 37 lu pat). 1... Rb8 2.Tb7+ ReB 3.Tc74 
1. Td5+ 2R u 2.Re2 (pour diagramme 43 Rd8 4 Td7+ Re [e7+ RÉS 6. TE7+ 
téce 1 Dame : F l (et Ce serait une er Crréur puisq l Rs Ï + RI [F7+., etc. Le ! nc 

Hnale ntre KO t nu n seraient pat, alors que les blanc peut pas Fuir La parti est nulle 


L'APPROFONDISSEMENT 


L'approfondissement 


Assimiler les mats élémentaires, comprendre les principaux 

thèmes tactiques permettant de construire des combinaisons 

et de maîtriser les finales : voilà comment un joueur d'échecs 
peut passer au niveau supérieur. 


’objectif premier d'une partie est de 
mater le Roi, mais il est souvent dif- 
ficile de contraindre le Roi adverse à 
rendre les armes! Pour atteindre ce but, 
le joueur doit améliorer ses connais- 
sances sur les moyens dont il dispose. 

L'objet de ce chapitre est dans un 
premier temps de familiariser le joueur 
avec les manœuvres des mats élémen- 
taires, c’est-à-dire les situations où le 
Roi adverse ne peut compter que sur sa 
propre force pour se défendre. Outre 
ces mats élémentaires, il existe une 
gamme très étendue de tableaux de 
mat, élaborés au fil des années par les 
plus forts joueurs. Certains sont deve- 
nus célèbres et sont des «classiques » 
qu'aucun amateur ne saurait ignorer. 
Ils sont ici présentés et illustrés. 

Réaliser ces mats ou simplement 
menacer de les réaliser sont des facteurs 
d'attaque de premier ordre. Mais une 
menace de mat est une situation qui ne 
se présente que rarement dans une par- 
tie. Aussi est-il nécessaire de se fixer 
des objectifs intermédiaires, en vue de 
faire tendre la partie vers cet ultime 
accomplissement. 

L'objectif intermédiaire le plus simple 
est le gain de matériel. L'art et la tac- 
tique du joueur seront de manœuvrer en 
ce sens. Ainsi, de temps en temps, sur- 
gissent de petites suites de coups for- 
cés: les combinaisons; celles-ci n’ont 
en réalité rien de fortuit, puisqu'elles 


proviennent de l'accumulation d'avan- 
tages positionnels résultant d’une 
stratégie bien menée par le joueur. 

Point culminant des manœuvres 
tactiques, les combinaisons sont des 
séquences, avec un début et une fin 
clairement déterminés, caractérisées 
par le sacrifice d’une ou de plusieurs 
pièces -sacrifices effectués dans l’in- 
tention d'obtenir rapidement un avan- 
tage quantifiable. 

Savoir obtenir un gain par des 
manœuvres tactiques et savoir termi- 
ner une partie sont des étapes essen- 
tielles, mais encore faut-il avoir bien 
débuté. Les débuts obéissent à des prin- 
cipes généraux incontournables comme 
l'importance du centre, la possibilité de 
mettre son Roi à l'abri par le roque, le 
fait de développer ses forces de façon har- 
monieuse et dans le rythme approprié. 
Ainsi, par exemple, pousser les pions 
vers le centre permet aux pièces mineures 
d'occuper une place prépondérante. 

Au fil de la partie, la position va se 
simplifier par élimination de matériel. 
On parvient ainsi à la phase ultime du 
jeu, la finale, moment de la partie où il 
ne reste que quelques pièces et pions 
sur l’échiquier. Les finales simples sont 
la base qui permet au joueur de conclure 
un avantage chèrement acquis au préa- 
lable. Rien n'est plus utile que de s'en- 
traîner à ces techniques en résolvant les 
exercices en fin de chapitre. 
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LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Les mats élémentaires 


Après avoir étudié les bases du jeu 
d'échecs, nous allons maintenant 
analyser quelques façons de faire 
mat à l'aide d'un minimum de 
pièces. Pour réussir ces mats, vous 
devez vous efforcer de bien com- 
prendre et examiner la méthode 
adaptée à chaque cas. Ne tentez pas 
de retenir les coups choisis dans les 
exemples ; cherchez plutôt à perce- 
voir les principes des stratégies 
adoptées. Dans tous ces mats élé- 
mentaires, la méthode consiste à 
limiter progressivement l'espace du 
Roi adverse et à le pousser vers un 
bord de l'échiquier, parfois même 
dans un coin. Dans la plupart des 
exemples choisis, le trait est aux 
blancs qui donnent le mat. 


Le mat 
avec deux Tours 


Le mat avec deux Tours est très 
simple à condition de suivre cer- 
taines règles. Pour contraindre le Roi 
à se diriger vers un bord de l'échi- 
quier, il est nécessaire de déplacer 
harmonieusement les Tours; leur 
entraide doit être constante. 
Examinons la position portée sur le 
diagramme 1. 


NO OS à M OO 


a D & dæ@E à b 
diagramme 1 

Sur ce diagramme 1, la Tour a6 

bloque le Roi noir en contrôlant la 


rangée 6, formant un «mur» qui 
limite ainsi son espace aux rangées 


5, 4, 3, 2, 1. La manœuvre consiste à 
contraindre le Roi à descendre rangée 
après rangée vers la rangée 1, comme 
s'il s'agissait d'un escalier, chaque 
rangée représentant une marche. 

1. Th5+ 

Les deux Tours contrôlent toutes les 
cases des rangées 6 et 5. Le Roi noir 
est en échec et contraint de descen- 
dre sur la 4° marche, en jouant sur 
l'une des trois cases c4, d4 ou e4. 
Nous allons d'abord étudier le cas le 
plus simple, celui où le Roi noir subit 
la manœuvre sans y résister. 


Le principe 
1. Rd4. La Tour h5 fait maintenant 
un mur sur la rangée 5 ; elle ne bouge 
pas afin de bloquer le Roi. La Tour 
a6 va contraindre le Roi noir à des- 
cendre une nouvelle marche. 
2.Ta4+. Les deux Tours contrôlent 
toutes les cases des rangées 5 et 4. 
Le Roi noir est en échec et il est 
contraint de descendre sur la 3° mar- 
che, en jouant sur l'une des trois 
cases c3, d3 ou e3. 
2... Rd3. La Tour ad, qui contrôle la 
rangée 4, ne bouge pas, barrant le 
chemin au Roi. La Tour h5 va 
contraindre le Roi noir à descendre 
une nouvelle marche. 
3.Th3+. Les deux Tours contrôlent 
toutes les cases des rangées 4 et 3. Le 
Roi noir est en échec : il est contraint 
de descendre sur la 2° marche, en 
jouant sur l’une des trois cases c2, d2 
ou e2. 
8... Rd2. La Tour h3, qui contrôle la 
rangée 3, ne bouge pas, toujours 
pour bloquer le Roi. La Tour a4 va 
contraindre le Roi noir à descendre 
la dernière marche. 
A.Ta2+. Les deux Tours contrôlent 
toutes les cases des rangées 2 et 3. Le 
Roi noir est en échec et doit des- 
cendre sur la 1“ marche, en jouant 
sur l’une des trois cases ci, di ou el. 


4... Rd1. La Tour a2, qui contrôle la ran- 
gée 2, ne bouge pas, bloquant le Roi. 


La Tour h3 va achever la manœuvre. 
5.Thi# 

La conduite des deux Tours peut 
être rendue un peu plus complexe si 
le Roi cherche à les gêner pendant 
leurs déplacements. Examinons main- 
tenant le cas où le Roi noir tente de 
contrer la manœuvre. 


Deux applications 
Reprenons le diagramme 1. La Tour 
fait échec au Roi noir en h5, le for- 
çant à descendre une marche. Au 
lieu de jouer en d4, celui-ci peut aller 
en c4, pour tenter de gêner les Tours 
et retarder le mat. 

1... Rc4 

2.Ta4+ Rb8. Le Roi noir attaque la 
Tour ad, il est donc provisoirement 
impossible de poursuivre la 
manœuvre en jouant l’autre Tour en 
h3, puisque le Roi noir pourrait 
prendre la Tour a4 ! Les blancs vont, 
par conséquent, s'éloigner du Roi 
noir, en conservant le contrôle de la 
rangée 4, pour que le Roï noir ne 
puisse pas remonter l'escalier. Dans 
tous les exemples de finales qui vont 
suivre, s'éloigner le plus possible du 
Roi adverse sera un élément essentiel 
(même si cela ne semble pas indis- 
pensable en apparence, c'est une 
bonne habitude à prendre dans la 
pratique). 

3.Tg4. La Tour ne va pas en hd, car 
elle gênerait alors le mouvement de 
la Tour h5 lorsque celle-ci cherchera 
à descendre sur la rangée 3. 

3... Re2 

4.Th3! Il ne faut pas brüler les 
étapes. Si 4.Th2, cela aurait permis 
au Roi noir de remonter une marche. 
4... Rd2 5.Tg2+ Rel 6.Thl# 

Les joueurs débutants doivent tou- 
jours suivre cette méthode. Pourtant, 
certaines positions, comme la sui- 
vante, permettent de parvenir plus 
rapidement au mat. 


- Examinons la position portée sur le 
_ diagramme 2. 


NO SE W O4 D 


F g h 
diagramme 2 


d € 


Sur ce diagramme, le Roi noir ne 
peut pas jouer sur la rangée 4, car les 
. cases c4, dd, e4 sont contrôlées, la 
|| première par la Tour ci et les deux 
autres par le Roi blanc. De fait, le 
| Roi noir ne peut jouer que sur la ran- 

gée 6, en d6 et e6, et sur sa rangée 5, 
lene5. Son espace est restreint à ces 
trois cases. 
| 1.Ta6l Cela forme un mur qui réduit 

encore davantage l'espace dispo- 
nible pour le Roi noir, en l'empé- 
chant maintenant d'aller sur la ran- 
gée 6. Le Roi noir ne peut plus jouer 
que sur une seule case : e5. 

1... Re5 2.Tc5#. Le Roi noir ne peut 

aller ni sur la rangée 4, ni sur la ran- 

gée 6. La Tour ci, en allant l'attaquer 
_ sur la seule rangée libre, la rangée 5, 
| fait donc mat. 


Le mat avec 
une seule Tour 


Au moment d'une « finale », chaque 
ièce dispose d'un espace important : 
rayonnement de chacune s’ex- 
prime complètement. La Tour et, a 
fortiori, la Dame ont une puissance 
suffisante pour pouvoir mater, aidées 
| bien sûr par leur Roi. En revanche, le 
| Cavalier ou le Fou ne peuvent seuls 
réaliser cet exploit. Les mats avec une 
| seule Tour ou avec la Dame nécessi- 
tent un peu de pratique, mais ne pré- 
sentent aucune difficulté. 
Examinons le diagramme 3. 


L'APPROFONDISSEMENT 


Sur ce diagramme, le Roi noir ne 
peut pas jouer sur la rangée 5, car les 
cases c5, d5, e5 sont contrôlées par le 
Roi blanc, qui forme un mur limitant 
l'espace de son homologue aux ran- 
gées 6, 7, 8. La manœuvre va consis- 
ter à contraindre le Roi noir à monter 
l'escalier en gravissant les marches 
une à une jusqu'à la rangée 8. 

1. Th6+. La Tour a un rayonnement 
d'une longue portée. Elle contrôle 
14 cases, quelle que soit sa position 
sur l'échiquier. 

1... Rd7 

2.Re5. Pour contraindre le Roi 
adverse à se diriger vers le bord de 
l'échiquier, les blancs doivent utiliser 
la technique de l’« opposition » : deux 
Rois sont en opposition lorsqu'ils 
sont situés sur la même rangée, la 
même colonne ou la même diago- 
nale et sont séparés par un nombre 
impair de cases. Un joueur peut obte- 
nir l'avantage en se mettant en oppo- 
sition ou en laissant son adversaire la 
prendre : cela signifie qu'il place son 
Roi face au Roi adverse, ou bien qu'il 
le force à faire cette manœuvre. 
Dans cette finale, il faut attendre que 
le Roi adverse prenne l'opposition et, 
à ce moment, le repousser un peu 
plus loin avec l’aide de la Tour. Ici, les 
blancs ont placé leur Roi en e5, en 
décalage par rapport au Roi noir d7. 
Ils espèrent que ce dernier ira en e7, 
face à leur Roi, et qu'ils pourront lui 
faire échec avec la Tour, le contrai- 
gnant à monter sur la dernière marche. 
2... Re7. Le Roi noir préfère fuir. 
3.Rd5. Le Roi blanc pourchasse son 
homologue, 


8... Rb7 4.Rc5 Ra7 5.Rb5 Rb7. Le Roi 
noir n'avait plus d'autre choix ; recu- 
ler aurait permis Th7, ce qui aurait 
servi l'objectif des blancs. 

6.Th7+ RcB 7.Rb6 Rd8 8.Rc6 Re8 
9.Rd6 RF8 10.Re6 RgB 

Cette position est représentée sur le 


diagramme 4, 


ND & VW M © 


abcde f gh 
diagramme 4 


Le moment est important, puisque la 
Tour est attaquée ; il faut l'éloigner, 
tout en gardant le contrôle de la ran- 
gée 7, qui forme le mur. 
11.Ta7 Rh8 12.RF6 Rg8 
Cette position est représentée sur le 


diagramme 5. 


é ON © & © NN 


Les blancs ne doivent pas mettre leur 
Roi en opposition en jouant 13.Rg6, 
car ils perdraient le bénéfice de cette 
opposition : le Roi noir irait alors en 
f8. Ils perdent donc un temps en 
jouant un coup de Tour anodin. 
13.Tb7! Rh8 14.Rg6 Rg8. Le Roi noir 
ne pouvait jouer autre chose. Cette 
fois, il n'y a plus d'échappatoire. 

15. Tb8# 


Le mat avec 
la Dame 


Il suit le même principe que le mat 
avec une Tour. La différence réside 
dans la force supérieure de la Dame 
qui contrôle aussi certaines diagonales 
et peut donc parvenir au mat plus 
rapidement. 

Examinons la position portée sur le 
diagramme 6. 


NS à A 4 


Après avoir examiné les mats élé- 
mentaires avec peu de pièces sur 
l'échiquier, nous allons étudier les 
mats les plus connus dans des situa- 
tions concrètes, que l'on peut ren- 
contrer au cours d’une partie, quel 
que soit son niveau. 


Le mat du sot 


C'est le mat le plus rapide que l'on 
puisse exécuter à partir de la position 
de départ. Dans un tel cas, le joueur 
qui se fait mater de cette façon a joué 
un peu comme un st... 

1.8 e5 

2.g42? Dh4# 

La position obtenue est reportée sur 
le diagramme 1. 

Le Roi blanc est pris au piège : il ne 
peut pas se déplacer puisque sur la 
case F2 il serait encore en échec. 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


La manœuvre consiste toujours à 
réduire l’espace dont dispose le Roi 
noir. Ici, il peut se déplacer à l'inté- 
rieur d’un vaste rectangle délimité par 
la colonne g et la rangée 1. 

1.Dg4 Re5 2.Rg2 Rd5 3.RF3 Res 
4.De4+. Cela réduit directement l’es- 
pace du Roi. 

4. Rf6 5. Dd5 Rg6 6. RH Rh6 
7.Dg5+ Rh7 8. DF6 Rg8 9.De7 Rh8 
10.Rg5 Rg8 11.Rg6 Rh8 12.DF8# 


Le mat avec 
les deux Fous 


Pour mater avec deux Fous, il est 
toujours nécessaire de pousser le Roi 
dans un coin de l'échiquier. 


Les blancs ne peuvent interposer 
aucune pièce, aucun pion, entre leur 
Roi et la Dame noire ; aucune pièce 
blanche, aucun pion blanc, ne peut 
prendre la pièce qui donne échec. 

L'examen de ce mat permet de 
constater qu'il est indispensable, 
dès le début d'une partie, de respec- 
ter les principes exposés dans l'ini- 
tiation. Jouer F3, ici, ne permet pas 


Examinons la position portée sur le 
diagramme 7. 


NO S & D 


1.R£2 Rd4 2.FF3 Rd3 3.Fe5. Petit à 
petit, les blancs parviennent à 
contrôler toutes les cases de fuite. 
3... Rd2 4.Fe4 Rci 5.Re3. Rd1 6.Fb2 
Re1 7.Fc2 Rf1 8.RF3 Rel 9.FF5 Rf1 
10.Fc3 Rg1 11.Rg3 Rf1 12.Fd3+ Rgl 
13.Fd4+ Rh1 14.Fe4# 


le contrôle rapide du centre ni une 
bonne mobilité des pièces. Jouer g4 
au deuxième coup bloque le déplace- 
ment ultérieur des pièces blanches, 
offre la case faible h4 et le mat à la 
Dame noire. 


Le mat du couloir 


C'est l’un des mats les plus simples, 
qu'il ne faut surtout pas sous-esti- 
mer. De nombreuses parties se sont 
brutalement terminées par une com- 
binaison exploitant ce thème. Le mat 
du couloir est un élément qui peut 
aisément s'ajouter à d'autres pièges 
tactiques dans une partie. Dans ce 
type de mat, le couloir correspond à 
la première ou à la dernière rangée et 
le mat est donné obligatoirement par 
une pièce lourde, Dame ou Tour. 

Le diagramme 9 en présente un 
exemple. 


NN à à A Oo “1 © 


La Tour donne mat; le Roi noir est 
bloqué par ses propres pions et il ne 
dispose d'aucune pièce pouvant 
prendre l'agresseur ou s'interposer. 
Pour éviter ce désagrément, on 
s ouvre » souvent une « fenêtre » dans 
le roque, par exemple en jouant 
auparavant h6, pour permettre au 
Roi d'avoir une issue en h7 si une 
Tour venait sur la 8° rangée : le Roi 
évite ainsi d'être coincé dans son 
couloir et peut s'échapper... 


Un échange forçant le mat 
Observons la position portée sur le 


diagramme 3, qui suit la logique 
décrite sur le diagramme 2. 


SE 0 EG © 


À partir de la position représentée 
sur ce diagramme, la Td3 blanche 
vient faire échec en d8. Après 
l'échange obligé Tc8xd8, Td1xdB#. 


L'APPROFONDISSEMENT 


Sacrifier du matériel 


a b c d 3 f : h 
diagramme 4 

1. Dxd8+! La Dame blanche éli- 
mine ainsi l’un des défenseurs de la 
8° rangée. 
2... Txd8 3.Te8+ TxeB 4.Txe8 # 
Évidemment, ce mat peut être com- 
biné à l'infini. Cela a quelquefois 
produit des chefs-d'œuvre. 


Vers une victoire rapide 
Le diagramme 5 porte une position 
tirée d'une partie entre Réti et 
Bogoljubow, disputée au cours du 
tournoi de New York en 1924. 


nn S à D 


diagramme 5 


Il est tout d’abord nécessaire de 
contraindre le Roi noir à aller dans le 
coin, pour qu’il ne protège plus le Ff8. 
L.Ff7+ Rh8 2FeBl! Ce coup va per- 
mettre aux blancs de gagner du 
matériel. 


2... Fxc5+ (si 2... Txe8 3.Dxf8+ TxfB 
4. TxfB# ; si 2... h6 3.Dxf8+. Avec cette 
pièce de plus, les blancs vont gagner 


). 
3.DxcsS TxeB 4. TF8+ 
Les noirs peuvent abandonner, car 
rien n'empêchera plus les blancs de 
suivre le schéma porté sur le dia- 
gramme 3, la Dame jouant ici le rôle 
de la seconde Tour. 


Une menace renouvelée 
Voici la partie Adams-Torre jouée à 
La Nouvelle-Orléans en 1920. 

Les e5 2.CB3 d6 3.d4 exd4 4 Dxd4 
Ccé 5.Fb5 Fd7 6.Fxc6 Fxcé 7.Cc3 Cf6 
8.0-0 Fe7 9.Cd5 Fxd5 10.exd5 0-0 
11.F85 cé 12.64 cxd5 13.cxd5 a5 
14Tfel TeB 157Te2 TcB 16.Tael 
Dd7 17.Fxf6 Fxfé 

La position obtenue est : 


WE à JD © 4 © 


Le décor est en place, Aucun des 
deux camps n'a souhaité ouvrir de 
«fenêtre» dans son roque. Quel 
camp va donc pouvoir exploiter le 
plus vite cette situation ? 

18.Dg4! Les blancs profitent de l'ini- 
tiative, La Dame est imprenable (si 
18... Dxg4 19,Txe8+ TxeB 20.TxeB#) ; 
18... Db5 19.Dc4! La Dame blanche 
est maintenant offerte à la Dame et 
à la Tour noires. 

19... Dd7. Les noirs sont contraints 
de procéder à ce retrait. 

20.Dc7!! Superbe ! Il est très rare de 
voir un sacrifice se renouveler ainsi. 
20. Db5 21.24. Ce coup de pion 
apporte toute sa perfection à cette 
partie. Les blancs cherchent à 


contrôler toutes les cases de la Dane 
noire (par contre 21.Dxb7?? était 
une grave erreur à cause de 21... Dxe2, 
où les blancs sont pris à leur propre 
piège: 22.Txe2 Tcl+ 23. Tel 
Texel+ 24.Cxel Txel#). 

21... Dxa4 22.Te4, Plane ici la menace : 
23.Dxc8 TxcB 25.Txa4 qui gagne. 
22... Db5 28. Dxb7. Maintenant les 
blancs ne craignent plus la prise en 
e2; la résistance est terminée; les 
noirs abandonnent. 


L'aide d’un pion 
Le Roi peut aussi être coincé dans 


son couloir par un pion adverse. 
Observons la position suivante : 


1.Dh8+. Ici aussi, la Dame se sacri- 
fie, afin de pousser le Roi vers le coin 
où il se trouvera bloqué. 

1... Rxh8 2.TF8# 


Le mat à l'étouffée 


Ce type de mat est caractérisé par le 
fait que le Roi est étouffé par ses 
propres pièces ; il est maté par un 
Cavalier, en général dans le coin du 
petit roque. 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Le diagramme B porte une position 
obtenue à l'issue du mat à l'étouffée. 


DS à JG 1 


Une application en début 
de partie 

Le mat à l'étouffée peut aussi être 
un piège dès le début d'une partie, 
comme dans la défense Caro-Kann. 
l.e4 c6 2.d4 d5 8.Cc3 dxe4 4.Cxe4 
Cd7 5.De2. Du point de vue de l'ana- 
lyse de l'ouverture, cette manœuvre 
de la Dame est un coup faible. Tout 
l'enjeu réside dans la réponse des 
noirs. 

5... Cgf6?? (les noirs peuvent éviter 


tout ennui par 5... 6). 


6.Cd6# 
Voici quelques variations parmi les 
plus connues. 


Une application par Damiano 


Damiano, pharmacien portugais, 
publia en 1512 un traité en dix cha- 
pitres où sont répertoriés, entre 


Joueurs lors d'un tournoi d'échecs à Torcy, dans la région parisienne. > 


autres, quelques mats dont le sui- 
vant et celui qui porte son nom, qui 
sera étudié plus tard. 


8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 
abédefgh 
diagramme 10 


Sur le diagramme 10, les blancs aime- 
raient placer CF7#, mais le Cavalier 
serait pris par la Dame. Il faut donc 
dévier celle-ci. 

1.Dxh7+. Les blancs offrent leur Dame 
pour obtenir le contrôle de la case F7. 
1... Dxh7 2.CF7# 


Ce mat a été utilisé lors d'une partie 
jouée par Atkinson contre un joueur 
anonyme, à Manchester, en 1929. 
Les blancs ont sacrifié trois pions 
pour obtenir la position suivante : 


f ps h 
diagramme 11 


a be de 


Quel est ici l'objectif des blancs jus- 
tifiant le sacrifice de trois pions ? Ils 
souhaitent pouvoir mener une attaque 
de mat grâce au thème de Damiano. 
1.Txe6! C'est le début d'une suite W 
tactique forcée. 

1... Dxeé6 2.Cg5 Dgé6 3.Txh7+ 
L'objectif est atteint ! 

3... Dxh7 4.CF7# 


| 
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Une application par Lucena 


Lucena, théoricien espagnol du 
xv° siècle, a présenté dans son 
Manuscrit de Gôttingen le mat à 
l'étouffée le plus artistique. Le méca- 
nisme produit par la Dame et le 
Cavalier est une merveille très effi- 
cace en compétition. 

On a aussi attribué ce mat au Français 
François André Danican, dit Philidor. 
La position portée sur le diagramme 
12 conduit à ce mat. 


ENS & VO d 


1.CF7+ RgB 2.Ch6+ Rh8 (si 2... RFB, 
3. DP#). 
8.Dg8+! Txg8 4. CP7# 


Voici quelques applications concrètes 
de ce mat, d'abord lors d’une partie 
entre un joueur e et Greco. 
1.e4 e5 2.CB Ccé 3.Fc4 Fc5 4.0-0 
Cf6 5.Tel 0-0 6c3 De7 7.d4 exd4 
8.65 Cg4 9.cxd4 Cxd4! 10.Cxd4 Dh4 
11.CB Dxf2+ 12.Rh1 

Voici la position obtenue. 
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12... Dgi+ 13. Txg1 (ou 13.Cxgl) 
13... CP2# 

Toujours sur le même thème, voici, 
sur le diagramme 14, une étude du 
docteur Hartlaub, en 1904, 


O1] JO à Ji QG x 


1. Ex£2+1 2.Txf2 (il est trop tard pour 
fuir : si 2.Rh1 Cg3+ 3.hxg3 Dh5 #). 
2. Dci+ 3.TF De3+ 4.Rh1 CF2+ 
5.Rgl (si 5.Tx£2 Del+ 6.TF1 Dxfl#). 
5... Ch3+. La manœuvre infernale 
peut commencer. 

6.Rh1 Dg1+ 7.Txg1 CF2# 


Le mat 
des Arabes 


Au xV' siècle, les déplacements de la 
Dame et du Fou ont été définitive- 
ment codifiés ; seuls le Roi, le Cavalier 
et la Tour ont conservé leur marche 
du temps des Arabes. C'est la raison 
pour laquelle ce mat, caractérisé par 
l'action simultanée du Cavalier et de 
la Tour, a pris le nom de mat des 
Arabes. Il faut garder à l'esprit que ce 
mat surgit fréquemment dans les 
finales Tour et Cavalier. La menace de 
son exécution peut parfois servir à 
sauver des situations compromises 
positionnellement ou matériellement. 


La position dépouillée 
Le diagramme 15 porte un premier 
schéma de mat des Arabes dans une 
finale Tour et Cavalier. 


NS EE OO 


Voici maintenant un exemple de 
combinaison utilisant ce mat et qui 
part de la position suivante : 


DE EE D OO “1  Q 


1.Tf8+!! Par ce sacrifice, les blancs des- 
sinent le schéma du mat des Arabes. 
1... Exf8 2.Cf6+ RhB 3.Txh7# 


Il est représenté sur le diagramme 17. 


sé © 0 à UN a NN © 


Bien que la Tour mate en g8 au lieu de 


mater en h7, le principe reste le même. 
Examinons la position portée sur le 
diagramme 18, où les blancs vont 
exploiter la position du Roi noir. 


CO 


1.Dxh6+!! gxh6 2.TeB#. 
Là encore, le Cavalier et la Tour met- 
tent fin à la partie. 


mal 
des ire 


Le nom de ce mat serait justifié par 
la position des deux pièces d'un 
sur les cases voisines du Roi 
maté, ledit Roi représentant la tête 
de l'armée placée entre les épaules. 
Voici un premier schéma de ce mat : 


Une illustration 
par Morphy 
La partie de Morphy contre un 
joueur anonyme, qui a eu lieu à New 


York en 1857, est une parfaite illus- 
tration de ce mat. 


L'APPROFONDISSEMENT 


Le diagramme 20 représente la posi- 
tion obtenue par Morphy, au cours 
de cette partie, avant sa combinaison. 


1.TH8+! Tout simplement. 
1... Dxf8 2.Txf8+ Txf8 3.Dxg6#. La 
Dame seule suffit pour mater. 


Avec un Cavalier 


Un Cavalier peut aussi exécuter le mat 
des épaulettes. Le diagramme 21 repré- 


sente une position qui illustre ce cas. 


NS & CO 4 


abcdef g'h 


Le mat des épaulettes peut aussi être 
donné par un Fou, en le plaçant, par 
exemple, en d5 à la place du Cavalier 
F6 dans la position du diagramme 21. 
Il peut également être donné par une 
Tour, comme sur le diagramme 22, 
les pièces servant d’« épaulettes » au 
Roi étant placées sur la colonne h. 


CO 


1.Da8+ Rh7 2.Dh8+! Les blancs doi- 
vent trouver immédiatement une 
attaque forte ; la possibilité de faire 
le mat des épaulettes tombe à point. 
2... Cxh8 3.Tg7# 


Le ana 
du guéridon 

Le mat du guéridon se caractérise par 
l'obstruction des deux cases angu- 
laires de repli du Roi par ses propres 
pièces. Cette disposition des pièces 
peut faire penser à un guéridon, d’où 
le nom de ce mat. C'est la Dame qui 
donne mat au Roi bloqué par ses 
propres pièces. 


Une illustration 
parfaite 
Cette configuration est portée par le 
diagramme 23. 


NO S 1 Q 4 
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Avec la défense Philidor 


On peut trouver un mat du guéridon 
au cours d'une ie où l’un des 
joueurs adopte la défense Philidor. 
L'analyse de cette défense montre 
que si les noirs choisissent une mau- 
vaise variante, il peut s'ensuivre un 
mat du guéridon. 

Partons de la position portée sur le 
diagramme 24. 


Of D A © 


1.Ce6! Cela va attirer le Roi dans un 
piège. 

1... Rxe6 (si 1... De8 2.Cxc7 avec un 
net avantage). 

2.Dd5+ Rf6 3.DÉ5# 


Le mat de Greco 


Gioacchino Greco (1600-1634) avait 
une imagination débordante. Il fut 
l'un des premiers auteurs de manus- 
crits consacrés aux échecs. Le mat 
suivant, représenté sur Le diagramme 
25, doit son appellation à sa pre- 
mière apparition dans le traité sur 
le jeu d'échecs que Greco a publié 
en 1619. Ce mat s'articule sur le 
contrôle par l'attaquant de la case de 
fuite du Roi adverse, et sur la 
menace d'un échec, puis du mat, sur 
la colonne h. 

Ce mat fait partie des thèmes princi- 
paux d'attaque sur le roque, notam- 
ment dans les positions caractérisées 
par des roques opposés. 
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La menace est 1.Th1# 


Greco propose dans son ouvrage la 
position portée sur le diagramme 26. 


d re f g h 
diagramme 26 


a bc 


Les blancs contrôlent la case 88 et 
peuvent, par un sacrifice, ouvrir la 
colonne h et remporter la partie. 
1.Txh7! Cela élimine le dernier 
défenseur, qui semblait bien isolé. 
1... Rxh7 2.Dh5# 


Le mat 
du Calabrais 

Ce mat reprend, sous une forme plus 
imagée, celui de Greco (ce dernier a 
vécu toute son enfance en Calabre, 
d'où le nom donné à ce mat). Le 
mécanisme est un peu long et les 
défenses plus actives que dans le mat 
du Greco. Il est donc nécessaire de 
prévoir toutes les ripostes adverses. 


La position dépouillée 
Ce premier exemple est présenté sur 
le diagramme 27. 
La combinaison commence par la 
prise du pion h7 par le Fou blanc. Le 
Cavalier puis la Dame vont attaquer 
le Roi noir. 


L.Exh7+! Rxh7 2.Cg5+ Rg8 

Dans cet exemple très simplifié, la 
fuite du Roï en g6 est possible, bien 
que périlleuse. 3.Dh5. La menace est 
directe : les blancs veulent mater en h7. 
3... Te8. Les Noirs tentent de prépa- 
rer une sortie pour sauver leur Roi. 
4.Dxf7+ Rh8. 

5.Dh5+ Re8 6.Dh7+ RF8 7.Dh8+ 
Re7 8.Dxg7#. La Dame et le Cavalier 
se complètent à merveille ; le pion e5 
vient achever la formation de la toile 


d'araignée. 


Une position 
- plus complexe 
Dans cette seconde illustration du 
mat du Calabrais, représentée par le 
diagramme 28, deux éléments sup- 
plémentaires interviennent: le Fou 
noir en e7, qui contrôle la case g5, et 
la Tour blanche en h1, qui contre 
cette défense potentielle. Le Roi blanc 
a été volontairement placé en c1 pour 
montrer qu'il n'est pas rare de voir 
les blancs effectuer le grand roque, 
laissant ainsi l'autre Tour en h1. 
Les blancs viennent de prendre en 
h7. Pour simplifier notre exemple, 
nous négligeons volontairement les 
défenses 2... R96 et 2... Rh6. 
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LFxh7+ Rxh7 2.Cg5+ Re. 
8.Dh5 Fxg5+ 4.hxg5 f6 5.86. Le mat 
est inévitable. 


Le mat 
de Damiano 


Ce mat est caractérisé par la position 
avancée du pion g6 pour les blancs, 
ou 83 pour les noirs. Cette épine pla- 
cée au beau milieu du roque adverse 
amène de nombreux mats. C'est un 
thème d'attaque privilégié qui motive 
les montées de pions (g4, h4... pour 
les blancs) sur le roque. 


La position de base 


Pedro Damiano, joueur portugais 
(2-1544), a décrit le schéma de ce mat: 


DS à VO 


vw 72 
abcdef gh 
diagramme 29 
Le pion joue un double rôle : il sert de 


support pour sa Dame et empêche la 
fuite du Roi par #7. 
1.Dh5+ Rg8 2.Dh7# 


L'APPROFONDISSEMENT 


Une position exemplaire 


Dans la position (légèrement modi- 

fiée) proposée par Damiano, les 

blancs peuvent mettre en action cette 

manœuvre avec un certain panache. 

Un exemple de position, avant la 

combinaison, est porté sur le dia- 
30. 


CR CO : 


LTh8+! Rxh8 2.Th1+ Rg8 3.Th8+! 
Rxh8 4.Dh1+ Rg8 5.Dh7# 


Le cas du pion remplacé 
par un Fou 
Toujours pour réaliser le mat de 
Damiano, il est possible de rempla- 
cer le pion en g6 par le Fou. En voici 
un exemple : 


DS à WA 1 D 


1.Dh5+ Rg8 2.Dh7# 


Une variation sur ce thème 


Cet exemple est tiré d'une partie de 
Maximov contre un joueur anonyme. 


nn SO 1 © 


1.Fh7+ Rh8 2.Fg6+. Tout d'abord, il 
est nécessaire d'empêcher la défense 
Dh6. 2... Rg8 3.Th8+! Rxh8 4.Dh5+ 
Rg8 5.Dh7# 


Le mat de Blackburne 


Joseph Blackburne (1841-1924) a été 
l'un des meilleurs joueurs anglais de 
la fin du xix' siècle. Expert en fins de 
parties, novateur dans les débuts, 
souvent en avance sur son temps, 
modèle de longévité, Blackbume a 
été considéré pendant de nom- 
breuses années comme l'un des 
meilleurs joueurs du monde. Son 
style agressif s'est souvent montré 
spectaculaire. 


Les mats de Blackburne sont carac- 
térisés par l'ouverture d’une diago- 
nale. La dénomination est devenue 
générique à la suite de la position 
suivante : 


NS à 1 O4 
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La partie 
de référence 


Voici la partie de référence, qu'il a 
jouée avec les noirs. 

1.e4 e5 2.CF3 Ccé 38.Fc4 Fc5 4.Fxf7+ 
Rxf7 5.Cxe5+ Cxe5 6.Dh5+ 86 7.Dxes 
dé 8.Dxh8 Dh4 9.0-0 CF6 10.c3 Cg4 
11.h3 Fxf2+ 12.Rh1 Ff5! 13.Dxa8 

La position obtenue est portée sur le 


diagramme 34, 


13... Dxh3+! La Dame se sacrifie 
pour ouvrir la mortelle diagonale. 


14.gxh3 Fxe4# 


Une application 
par Tarrasch 

Cette partie a opposé Tarrasch à un 

joueur anonyme, à Munich, en 1932. 

1.64 e5 2.CB Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 CÉ6 

5.0-0 Fc5 6.Cxe5 Cxe4 7.Cxcé bxc6 

8.DB Dh4 9.Cc3 Cxc3 10.Fxc6 dxc6 

11.Dxc6+ Fd7 12.Dxa8+ Re7 18.Dxh8 

Ce2+ 14.Rh1 Fx£f2 15.h3 

Voici la position obtenue : 


+ D JO D OU Di  @ 


Les noirs ont sacrifié beaucoup de 
matériel pour obtenir ce joli tableau 
de mat. Il est temps de conclure. 


15... Dxh3+! 16.gxh3 Fc6+ 17.Rh2 Fg3# 


Une application 
équivalente 

Cette partie a opposé Flohr à 
Pitschak, à Blin, en 1930. Ici le Fou 
donnera mat sur le petit côté. 
1.d4 CF6 2.CB3 e6 3.Cbd2 c5 4.e3 bé 
5.Fd3 Fb7 6.0-0 Fe7 7.c4 0-0 8.b3 d5 
9.De2 Ccé 10.a8 exd4 11.cxd5 Dxd5 
12.exd4 Cxd4 13.Db1 TfdB 14.Cel 
Dh5 15.Fb2 Fd6 16.83 Cg4 17.h4 
Voici la position obtenue : 


A CO 


17... Dxhd!! Les blancs abandonnent, 
car si 18.gxh4, Fh2#. 


Le mat de Boden 


Samuel Boden (1826-1882) semble 
avoir été le meilleur joueur anglais 
de son époque. Il a mis en valeur la 
manœuvre qui consiste à sacrifier 
une pièce lourde (Dame ou Tour) 
afin d'ouvrir une ligne sur le Roi. Ce 
mécanisme se termine dans la plu- 
part des cas par le mat à l’aide des 
deux Fous. 


Le principe 


Voici le schéma du mat de Boden. 


a D € € ee FE gg h 


diagramme 37 


Il peut sembler bien improbable 
qu'une telle position apparaisse dans 
des parties de joueurs expérimentés, 
et pourtant... 


Une application 
par Lasker 
Cette partie a opposé Lasker à 
Englund, à Scheveningen, en 1913. 
1.64 e5 2.CB Ccé 3.Cc3 CF6 4.Fb5 
Cd4 5.Cxe5 De7 6.CB3 Cxe4 7.0-0 
Cxc3 8.dxc3 Cxf3+ 9.Dxf8 Des 
10.Te1+ Fe7 11.Fd3 d5 12.Fe3 Dd6 
13.FF4 DF6 14.Dxd5! c6 15.De4 Fe6 
16.Te3 Fc5 17.Fe5 Dh6 18.783 F8 
19.Td1 
Voici la position obtenue : 
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Ici les noirs vont s'égarer : 

19... 0-0-0£? 20.Dxc6+! bxcé 21.Fa6# 
Comme cela est précisé plus haut, le 
mat de Boden est déterminé par son 


mécanisme et non par la pièce qui 
donne le coup de grâce. 


Dans la position suivante, une Tour 
termine la combinaison : 


ns A 


1.Dxc6+ bxc6 2.Tb8#. On constate 
que la fuite du Roi est toujours entra- 
vée par ses propres pièces. 


,Le mat 

d'Anastasie 
La dénomination de ce mat est plu- 
tôt énigmatique. En fait, cette appel- 
lation provient du roman Anastasie 
und das Schachspiel, Brief aus ltalien, 
du poète allemand Wilhelm Heinse 
(1746-1803). Le principe de ce mat 
repose principalement sur la position 
du Cavalier qui contrôle les cases de 
fuite du Roi. 


Le principe 

Le schéma du mat d'Anastasie est 
figuré sur le diagramme 40. 

Il apparaît très souvent après un 
sacrifice de pièce sur le pion h7. On 
constate aussi que le pion h blanc 
doit avoir disparu pour laisser le 
champ libre à sa Tour. 


L'APPROFONDISSEMENT 


NO OO à VU OO 


Les cases 88 et g6 sont interdites 
pour le Rh7. Cette combinaison 
apparaît fréquemment dans les par- 
ties de tournoi, notamment lorsque 
les deux joueurs ont adopté des 
roques opposés : grand roque pour 
les blancs et petit roque pour les 
noirs, par exemple. 


Une position 
classique 


Le diagramme 41 représente une 
position à partir de laquelle le mat 
d'Anastasie peut être réalisé. 


D OS & VD GO NN 2 


1.Ce7+ Rh8 2.Dxh7+! Rxh7 3.Th1# 


Une application 

par Richter 
Le diagramme 42 porte une position 
à partir de laquelle le maître Richter, 
jouant avec les noirs contre un 
joueur anonyme, a pu sauver sa 
Dame et gagner la partie en recou- 
rant au mat d'Anastasie. 


NS & UV OO 1 


1. Ce2+ 2.Rh1 Txh2+! 3.Rxh2 
Th8+ 4.Dh6 Txh6+ 5.Fxh6 Dxh6# 


Le mat 
d'Anderssen 


Adolph Anderssen (1818-1879) est 
resté dans les annales des échecs 
comme l'un des plus grands tacti- 
ciens. On lui doit notamment les 
fameuses « Immortelles ». Il a dominé 
les joueurs de son époque avant l'ar- 
rivée d'un autre joueur de génie, 
l'Américain Morphy. L'idée du mat 
d'Anderssen est le sacrifice d'une 
pièce blanche sur la case h7 (ou le 
sacrifice d'une pièce noire en h2), 
l'ouverture brutale de la colonne h 
et, pour finir, un mat en h8 (ou h1). 


Le principe 
Voici le schéma de ce mat : 


NS & D OO 1 


L.Fxh7+ Rxh7 2 Th1+ RgB 3.Th8# 
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Une application 
par Anderssen 


Anderssen a montré la voie contre 
Zukertort, à Barmen, en 1869, au 
cours d'une partie dont la position 
au 29° coup est portée sur le dia- 
gramme 44. 


PA 


+ 


D à A © 


80.Dxh7+ Rxh7 31.f6+! (si on joue 
tout de suite: 31.88=D+?! Txg8 
32.Th3+ Dh6 ne fonctionne pas au 
mieux ; de même, 31.Th3+ Dh6). 
31... RgB (si 31... Dxd3 32.Th3+ Rg8 
83.Th8#). 

32.Fh7+ Rxh7 33.Th3+ Rge8 34.Th8# 


Une extension possible 


Le mat d'Anderssen englobe aussi 
le schéma représenté sur le dia- 


8 

7 ; 

À, 

st 

4 

3 

2 

abedef gh 
diagramme 45 

LFxh7+ Rxh7 2.Dh5+ Rg8 3.Dh8# 
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Une exploitation idéale 


Le schéma porté sur le diagramme 
45 apparaît très tôt dans une partie 
de Blom contre Jensen, jouée au 
Danemark en 1934. 

1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 
Fd6 5.Fd3 Ce7 6.Fg5 0-0 7.Cf6+ gxf6 
8.Fxf6 Dd7 

La position obtenue est portée sur le 
diagramme 46 : 


diagramme 46 


9.Fxh7+ Rxh7 10.Dh5+ Rg8 11.Dh8# 


Le mat 
de Morphy 


Peu de joueurs dans l'histoire des 
échecs ont marqué les esprits 
comme Paul Morphy (1837-1884). 
La raison en est-elle sa carrière 
brillante mais fulgurante, son style 
romantique basé sur des principes 
de développement en avance sur son 
temps, ou tout simplement la beauté 
de ses parties ? Il était en tout cas 
logique que le patrimoine des échecs 
s'enrichit d'un mat à son nom. 
Morphy avait l'art d'activer ses 
pièces et de les mobiliser dans une 
optique d'attaque. 


La position de base 


La position portée sur le diagramme 
47 représente le schéma du mat de 
Morphy. 


NS à OO M 


Le Fou contrôle la fuite du Roi ; le mat 
est semblable à un mat du couloir. 


Une combinaison 


Voici une position, portée sur le dia- 
gramme 48, qui conduit les noirs à 
perdre une pièce pour éviter le mat 
de Morphy. 


NS à Ji OO 4 


“D d f gh 
diagramme 48 
1.Dxf6! gxf6 2.Fh6+ RgB 3. Te8# 


Une partie exemplaire 

Le thème présenté sur le diagramme 
48 a été magnifiquement mis en 
valeur dans la partie qui a opposé 
Paulsen à Morphy à New York, en 
1857. La position portée sur le dia- 
gramme 49 représente la partie après 
le 18° coup des blancs. 

18... Dxf3l! Ce sacrifice de la Dame 
se justifie par la faiblesse de la 
1" rangée et par l'éloignement des 
pièces lourdes, Da6 et Ta2. Les noirs 
ont des atouts considérables: une 
mobilisation générale des forces sur 


L'APPROFONDISSEMENT 


|. le Roi, des Fous braqués sur le roque, 
des Tours prêtes à intervenir et un 
Roi en sécurité. 


D © + 0 EE 4 


19.ex83 Tg6+ 20.Rh1 Fh3 21.Tdi (si 
21.Tgl Txg1+ 22.Rxgl Te1+ 23.DF1 
Txf1#. De même, la défense 21. Dd3 
pour prendre Tg6 est réfutée par 
21... #5 22.Dc4+ Rf8 23.Td1 avec une 
suite identique à la partie). 

21... Fg2+ 22.Rge1 Fxf3+ 23.RF1 Fe2+ 
(Morphy aurait pu être encore plus 
brillant avec le mat forcé : 23... T2! 
24.Dd8 [si 24.Dxb6 Txh2 avec le mat 
imparable en h1] 24... Txf2+ 25.Rgl 
Tg2+ 26.Rh1 Tgi#). 

24Rg1 Fh3+ 25.Rh1 Fxf2 26.Df1 
Exf1 27.Txf1 Te2 28.Tai Th6 29.d4 
Fe3. Avec la menace imparable sur 
h2, les blancs abandonnent. 


Dans une partie 
MacDonnell contre Boden 
Voici une position extraite d’une par- 
tie ayant opposé MacDonnell à 

Boden à Londres, en 1869. 


D © & HE © 


1... Dxf3!! 

Bien entendu, la mécanique est sem- 
blable, le schéma est le même. 
2.gxf3 Fh3+ 

3.Rg1 Teél Ce coup introduit la nou- 
velle menace de mat par Tg6. 

4.De2 Txd4!! Incroyable ! Avec une 
Dame en moins, les noirs continuent 
sur leur lancée ! 

5.Fxd4 (si 5.Tb1 Ce5, avec un net 
avantage aux noirs). 

5... Cxd4. Aucune défense ne peut 
parer le mat en F3 ou en 86, donc les 
blancs abandonnent. 


Le mat de Pillsbury 


Harry Pillsbury (1872-1906), de par 
sa vie et ses talents multiples, illustre 
parfaitement ce mat basé sur l'échec 
double. La «moulinette» obtenue 
grâce à l’action conjuguée du Fou et 
de la Tour balaie tout sur son passage, 
ressemblant à une véritable tomade. 


Le principe 
La position présentée sur le dia- 
gramme 51 est le fondement du mat 
de Pillsbury. 


NO S à VW OO 


LTxg7+ Rh8 2.Txf7+ ReB 3.Tg7+ 
Rh8 4.Tg1+ TÉ6 5.Fxf6t#t 


Une partie de référence 
Voici une partie où l'on retrouve une 
application du mat de Pillsbury et 
qui a opposé celui-ci à Lee ; elle s'est 
déroulée à Londres en 1899. 


1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.Fg5 Cbd7 
5.e3 Fe7 6.CF3 b6 7.cxd5 exd5 8.Fb5 
Fb7 9.Ce5 0-0 10.Fc6 Tb8 11.Fxb7 
Txb7 12.Cc6 DeB 13.Cxe7+ Dxe7 
14.Cxd5 De4 15.Cxf6+ gxfé 16.Fh6 
Dxg2. Les noirs croient trouver dans 
ce coup une riposte à la menace qui 
pèse sur eux. 

Voici la position obtenue après ce 
16° coup des noirs : 


NS EE JD OO NN 


17.D83!! C'est un remarquable sacri- 
fice de Dame. 

17... Dxf3 18.Tg1+ Rh8 19.Fg7+ Rg8 
20.Fxf6+ Dg4 21.Txg4# 

Ce thème est propice à des prolonge- 
ments tactiques complexes, comme 
on va le voir. 


Une riche suite tactique 
Voici une position permettant une 
combinaison fondée sur le mat de 
Pillsbury. 


nm S à à 


1.Dxd3!! Ce coup a pour but d'ou- 
vrir la grande diagonale a1-h8. 
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1... Cxd3 2.Txg7+ Rh8 3.Tg8+! Ce 
coup est plaisant à jouer sur l'échi- 
quier. 

3... Rxg6 4. Tg1+ De3 5.Txg3# 


Le mat de Lolli 


Giani Batista Lolli (1698-1769) a 
publié un traité théorique en 1763 
dans lequel il décrit notamment le 
principe du mat qui porte son nom. 
Le mat de Lolli utilise la position 
avancée d'un pion qui va servir de 
levier pour pénétrer le roque 
adverse, Ce mat peut prendre diffé- 
rentes formes et il est redoutable. 
Tout joueur utilisant un développe- 
ment de son Fou Roi en fianchietto 
doit s’en prévenir. 


La position initiale 


Le diagramme 54 porte la position 
servant de base au mat de Lolli. 


CO: | 


1.6 86 2.Dh6. Le mat par Dg7 est 
imparable. 


La menace du pion 
blanc 
Dès que le pion blanc arrive en 66, il 
devient difficile d'écarter ce danger ; 
voyons par exemple la position por- 
tée sur le diagramme 55. 
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+ NO Où à D CG © 


s be de F gg h 


diagramme 55 


1... Rh8. Les noirs prévoient d'amener 
leur Tour pour défendre la case g7. 

2.Dh6 Tg8 3.Dxh7+! Ce coup est 
une mauvaise surprise pour les noirs, 
car leur Roi est maintenant en situa- 


tion d'asphyxie. 
3... Rxh7 4.Th1# 
Le clouage 
du pion noir g6 


Dans la position portée sur le dia- 
gramme 63, la menace de la Dame 
en h6 persiste mais la colonne h 
semble fermée. 


8 

7 

6 

$ L 

4 

3 / 

5 À 

a De de EF £&h 
diagramme 56 


1. Rh6 2.Dh6 Tg8 3.Dxh7+! Le 
piège fonctionne toujours car Fd3 
cloue le pion g6. 3... Rxh7 4.Th5# 


Le mat de Réti 


La carrière de Richard Réti, grand 
maître tchèque (1889-1929), a été 
remarquable à bien des égards. Co- 
fondateur de l'école hypermoderne, 


auteur de livres didactiques remar- 
quables, compositeur d’études artis- 
tiques, Réti a marqué son époque. 


La partie de référence 
Le mat de Réti a son origine dans la 
partie suivante, jouée entre Réti et 
Tartacover, à Vienne, en 1910, 
1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 
Cf6 5.Dd3 e5 6.dxe5 Da5+ 7.Fd2 
Dxe5 8.0-0-0! Les blancs ne sont pas 
soudainement devenus fous en don- 
nant leur Cavalier : ils ont un objec- 
tif en vue. 
8... Cxe4? Aveuglé par l'appât du 
gain, Tartacover, pourtant l'un des 
meilleurs joueurs de l’époque, n’a 
pas prévu la terrible riposte blanche. 
La position obtenue après ce 8° coup des 
noirs est portée sur le diagramme 57. 


9.Dd8+!! Rxd8 10.Fg5+. Les blancs 
font échec avec leur Fou et avec leur 
Tour. Le seule solution pour le Roi 
noir consiste à fuir. 

10... Re7 (si 10... ReB 11.Td8#). 

11. Fd8#, Superbe | 


Une application antérieure 
Le mat décrit ci-dessus connaît 
cependant quelques précédents, 
dont cette partie qui a vu s'affronter 
Maczuski à Kolisch, à Paris, en 1864. 
1.e4 e5 2.CF3 Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 
Dh4f! 5.Cc3 Fb4 6.Dd3 Cf6 7.Cxcé 
dxc6 8.Fd2 Fxc3 9.Fxc3 Cxe4 10.Dd4 
De7 11.0-0-0 Dg5+ 12.f4! Ce coup 
prépare un piège mortel. 12... Dxf4+ 
13.Fd2 Dg4 


L'APPROFONDISSEMENT 


Voici la position obtenue : 


DS à D oO + 


14.Dd8+!! Rxd8 15.Fg5+ ReB 16.Td8# 


Dans une partie 
Schulten contre Horwitz 


Une partie opposa Schulten à 
Horwitz, à Londres, en 1846. 

L.e4 e5 2.Fc4 CF6 8.Cc3 b5?! 4.Fxb5 
Fc5 5.43 c6 6.Fc4 Db6 7.De2 d5 
8exd5 0-0 9.Ce4 Cxe4 10.dxe4 
Fx£2+ 11.Dxf2 Db4+ 12.Fd2 Dxc4 
13.D83 F5 14.exf5 Fxf5 15.Dg3? 
Voici la position obtenue : 


D OS à VW GO © 


abcdef gh 
diagramme 59 


_— 


5... Df1+11 16.Rxf1 Fd3+ 17.Re1 TF1# 


Le mat de Legal 


Kermur, sire de Legal (1702-1792), 
aimait jouer des parties spectacu- 
laires au café de la Régence, haut lieu 
des échecs parisiens à cette époque. 
Le mat qui porte son nom intervient 
très tôt dans l'ouverture. Son prin- 


cipe consiste à déclouer un Cavalier, 
quitte à perdre la Dame, et à donner 
mat avec les pièces mineures. 


Dans une partie 

Legal contre Saint-Brie 
Voici une partie qui opposa Legal à 
Saint-Brie, à Paris. 
L.e4 e5 2.Fc4 d6 3.CB Fed 4.Cc3 86? 
Les noirs se développent de façon 
anachronique ; il aurait mieux valu 
jouer 4... CF6. 
La position obtenue après le 4° coup 
des noirs, g6, est portée sur le dia- 
gramme 60 : 


US à 1 Q 1 © 


5.Cxe5! Voici le thème en action. 

5... Fxd1?? Le moindre mal était encore 
de prendre le Cavalier blanc, après 
quoi les blancs prenaient Fg4 avec la 
Dame et conservaient leur pion. 

G.Fxf7+ Re7 7.Cd5#. C'est un mat 
très esthétique. Le voici, porté sur le 


diagramme 61 : 


NN D à HO © 


a b à = f g h 
diagramme 61 


Une variation sur un thème 
identique 


Sur le même thème, mais avec 
quelques variations supplémentaires 
(dont l'opposition des couleurs), 
voici, dans le début Alapin, ce que 
peut donner le mat de Legal. 

1.e4 e5 2.Ce2. Ce développement 
faible bloque Ff1. 

2... C6 3.d3 Fe5 4.Fg5? Ce clouage 
n’en est pas vraiment un... 

4... Cxe4l 5.Fxd8?? (il aurait mieux 
valu se résigner à perdre un pion en 
jouant : 5.dxe4 Dxg5). 

5... Fxf2# 

Voici la position obtenue : 


O1 D à nn CO 


a bc de t g h 
diagramme 62 


Une extension possible 


Cette partie est une extension des 
précédentes. Elle a eu lieu en 1936, à 
Essen, et a opposé Huber à Lemke. 
La position portée sur le diagramme 
63 est celle qui a été obtenue avant la 
combinaison. 


D SO & Un © À 
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1.Cxe5 Fxd1 (si 1... Cxe5 2. Dxh5 avec 
un net avantage). 

2.Fxf7+ Re7 5.Fg5+ Rd6 4.Ce4+ (ce 
coup est meilleur que : 4. Fxd8 Cxd8 
5, f4 Fxc2). 

4... RxeS (si 4. Re7 5.Fxd8+ Txd8 
6.Cxc6 Rxc6 7.Taxdl avec un net 
avantage pour les blancs). 

5.F4+ Rd4 (si 5... RFS 6. Cg3#). 
6.Taxd1 Re3 7.Tf3+ Re2 8.Td2+ Re 
9.TF1# 


Le mat avec Fou 
el Cavalier 


L'action combinée du Fou et du 
Cavalier peut conduire au mat, à 
condition que les autres cases où le 
Roi adverse aurait pu prendre la fuite 
soient occupées par ses propres 


La position de base 
Le diagramme 64 porte la position 
de mat avec Fou et Cavalier. 


NO à WE 


Une application 
fente 
L'attaque peut arriver à tout moment, 
comme le montre cette partie qui a 
opposé Rabinovitch à Goglidze en 
Russie, en 1939. 


Le diagramme 65 porte la position 
avant la combinaison. 


1.Dh6!. Coup fatal ! 
1... gxh6 2.Cxh6# 


Une application 
avec des pièces légè 
Il existe d'autres modèles de mat uti- 
lisant des pièces légères, comme l’a 
démontré Winkstrôm au cours de sa 
partie avec Wood, en 1947. Voici la 
position avant la combinaison : 


1.Dxf7+1! Cxf7 2.Cg6# 


Une application 

par Alekhine 
Alekhine, l’une des grandes figures 
du monde des échecs, a tiré de ce 
thème un véritable joyau à l'occa- 
sion de la partie qui l’a opposé à 
Fletcher, à Londres, en 1928 et au 
cours de laquelle il a utilisé un sacri- 
fice de Dame. 


Voici la position avant la combinai- 
son: 


DNS à A Q 


1.Dxe4l! fxe4 2.Fxe4+ Rh8 3.Cg6+ 
Rh7 4.Cxf8+ Rh8 5.Cg6+ Rh7 
6.Ce5+ Rh8 7.Cf7#. Redoutable ! 


Le mal avec 
les deux Cavaliers 


Les deux Cavaliers ont eux aussi 
besoin d'alliés efficaces pour réussir 
à enfermer le Roi. 


Un exemple d'attaque 


Le diagramme 68 porte la position 
avant la combinaison. 


NO à Hi Q 1 


1.Dg7+!! Cxg7 2.Ch6# 


Une application par Blackburne 
En inversant les couleurs, Blackburne 
a exploité cette idée au cours de la 
partie qu'il a jouée avec les noirs 
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contre un amateur, à Norwich, en 
1871. Voici la position avant la com- 


DS à A J 


1... Dg2#11 2.Txg2 Ch3# 


Une application par Morphy 
Un brillant tacticien comme Morphy 
ne pouvait passer à côté d'un aussi 
beau thème : il l’a développé, avec les 


noirs, au cours de sa partie contre 
Marache, à New York, en 1857. Voici 
la position avant la combinaison : 


DS à 1 OO M © 


19... Cg3!! Les blancs sont contraints 
d'abandonner : 

20.Dxg6 Cde2 # (et sur un autre 
coup, de Dame par exemple, 20. Cde2 
gagne au moins la Dame). 


Le mat 
avec un Fou 


Un Fou, même seul, peut se révéler 
extrêmement dangereux. La preuve 
en est donnée avec la position portée 
sur le diagramme 71, qui représente 
la situation avant la combinaison des 
blancs. 


D OS à D Q J 


1.Dxf6!! gxf6 2.Fxf6# 


Les thèmes tactiques de base 


Nous venons de nous familiariser 
avec de nombreux exemples de mats. 
Les parties d'échecs, surtout lors des 
compétitions, n'atteignent que très 
rarement ce stade : un joueur préfé- 
rera abandonner s'il juge qu'il va per- 
dre inéluctablement. Ces abandons 
sont souvent motivés par un déficit 
matériel trop important qui intervient 
après une suite de coups forcés appe- 
lée combinaison tactique. Les combi- 
naisons sont fort variées et se classent 
en différents thèmes tactiques que 
nous allons maintenant découvrir. 


La batterie 


Une batterie est constituée par deux 
pièces de même couleur, dont l’une 
masque l’action à longue portée de 
l'autre. La pièce qui se déplace et la 
pièce démasquée peuvent provoquer 
une forte menace. La batterie a alors 


une action déterminante, car c'est un 
moyen de réaliser deux attaques en 
ne jouant qu’un coup. 

Sur le diagramme 1, la batterie est 
composée du Cavalier en F3 et du 
Fou en g2. Ce dernier pourrait atta- 
quer la Tour a8 mais un coup simple 
du Cavalier F3 permettrait aux noirs 
de se défendre en avançant le pion 
c7 en cé. 


DS à Vi CO  Q 


1.Cg5! Ce coup gagne la Tour grâce 
à la menace du mat Dxh7 que les 
noirs vont devoir parer en priorité. 
Sur le diagramme 2, la situation déli- 
cate du Roi noir permet de placer un 
coup décisif. 


Aulicky - Formanek, 
Tchécoslovaquie, 1954 


+ D OS à 1 OO 


1.Ff6! Les noirs ne peuvent pas parer 
à la fois la menace sur la Dame et les 


menaces de mat (si 1. Dxf6, 2Dh7 
mat; si 1. Cxf6, 2.Dxg6 mat; si 


1. Txf6, 2Dh8+ RF 8.Th7+ Cg7 
4 Txg7). 

Sur le diagramme 3, la sages 
d'utiliser la batterie blanche Dame 


Le Fou f6 est sans soutien, et le vis-à- 
vis des Dames est un élément tac- 
tique à considérer, la Dame noire 
n'étant pas protégée. 
1.CdS! Dxd2 2.Cxf6+. 
échec 


C'est un 


parer l'échec, puis les blancs jouent 
Txd2 et acquièrent un gain matériel 
suffisant). 1-0. 

La combinaison est un peu plus 
cachée dans la position suivante, 
mais le principe reste identique : 
libérer l'action d'une pièce éloignée. 
Blau - De Maura, Suisse, 1960 
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L.Fb71 (si 1... Dxb7, 2.Txc7+. Ce coup 
permet de prendre la Dame noire ; 
si 1. Txb7, 2.Txc8: et si 1. Txci, 
2.Fxc8). 1-0. 


L'échec 

à la découverte 
L'échec à la découverte se produit 
lorsqu'une pièce ou un pion se 
déplace et découvre l'action d'une 
autre pièce de son camp qui est en 
situation d'attaquer le Roi adverse et 
de lui donner échec. Cette manœuvre 


bon lui semble, même en étant en 
prise, puisque l'échec donné prime. 
Voici le début d'une partie : 

Le4 e5 2CB CH 3.Cxe5 Cxe4?l 
4 De2 C6? 


D OS 1 © A 


5.Cc6+. La Dame noire est perdue 
car les noirs doivent parer l'échec au 
Roi donné par la Dame blanche, par 
exemple en plaçant leur Fou en e7. 
Ensuite, les blancs prendront la Dame. 
Le diagramme 6 porte un exemple 
plus dépouillé qui montre le formi- 
dable potentiel de ce thème. 


un peu plus riche puisque c’est le Roi 
qui donne le coup de grâce. 


Ho & 4  @ 


abcecde f g h 


diagramme 7 


LRg4+. La Tour F8 est prise au pro- 
chain coup. 

Sur le diagramme 8, toujours sur le 
même thème, les blancs profitent 
du vis-à-vis entre leur Dame et le 
Roiadverse. 


NS à 0 © 


1.d6+! Pour parer cet échec, les noirs 


La chinoise Win Xie Yun, grand maître international féminin depuis 1990, je 
devenue championne du monde féminin en 1991. 
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déplaceront leur Roi ou interpose- 
ront leur Tour en F7, mais leur Fou 


e7 est perdu. 
Sur le diagramme 9, les noirs ne peu- 
vent pas se risquer à prendre le 
Cavalier d4 avec leur Dame, qui 
serait perdue à la suite d'un échec à 
la découverte. 


D HN Q 1 © 


g Ho EF g à 
diagramme 9 
Si 1... Dxd4?? 2.Fxh7+! Rxh7 3.Dxd4 +- 


Des applications 
par des champions 
Le diagramme 10 permet d'aborder 
une situation un peu plus compli- 
quée mais similaire aux précédentes. 
Donner-Kérès, Zurich, 1959 
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Te fes 


diagramme 10 


1... Txg3+! 2.fxg8 d3+. Le pion s'em- 
pare de la Dame blanche. 

Sur le diagramme 11 est présenté un 
modèle inventé par Nimzowitsch. 
Les blancs donnent mat grâce à un 
échec à la découverte. 
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L.Fh7+ Rh8. Les noirs sont obligés de 
jouer leur Roi en h8, c'est leur seule 
possibilité pour parer l'échec. 


2.Fc2+! Ce coup de Fou en c2 prépare 
la pointe du 3° coup : le Fou empêche 
ainsi la Tour noire a2 de prendre 
ultérieurement la Tour blanche, au 
moment où celle-ci ira donner échec 
au Roï en g2. 

2... Re 3.Tg2+! Fxg2. Les noirs sont 
obligés de prendre la Tour g2 avec 
leur Fou pour parer l'échec, ce qui 
détourne le Fou de la défense de F7. 
4.Fh7+ Rh8 5.Fg6+ Rg8 6.Dh7+ R£8 
7.Dxf7# 


Examinons, sur le diagramme 12, un 
autre cas plus extrême. Passée à la 
moulinette à la suite d'une succession 
d'échecs à la découverte, la position 
blanche va être vidée de sa substance. 
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1... Tg2+ 2Rh1 Txg3+ 3.Rh2 Te2+ 
4Rh1 Txg5+ 5.Rh2 Tg2+ 6.Rh1 
Txc2+ 7 Regl Tg2+ 8Rhi Txb2+ 


9Rgl Tg2+ 10Rh1 Txa2+ 11Rgl 
Txal, 0-1. 

Quel balayage spectaculaire: pas 
moins de six pièces ou pions ont 


disparu. 


L'échec double 


Si la pièce qui joue fait, elle aussi, 
échec, l'échec à la découverte devient 
un échec double. Sa particularité est 
que la seule façon pour le Roi de s'y 
soustraire est la fuite. 

Voici des exemples brillants de l'utili- 
sation d'un échec double. 

Mieses - anonyme, Liverpool, 1900 
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1.Dg6l! Les blancs jouent ce coup 
avec l'idée de prendre le Cavalier 
noir F6 avec leur Cavalier d5, pour 
pouvoir mater ensuite en h7. 

1... Exg6 2.Cxe7++ Rh8 8.Cxg6# 
Nei - Petrossian, URSS, 1961 


1.Dg8#1! (si 1. Rxg8 2.Fe6++ Rh8 
3.Tg8 #) 1-0. 


L'APPROFONDISSEMENT 


L'attaque double 


ne batterie permet de mettre en 
des menaces multiples et 
anées, ce qui rend la défense 
, parfois même impossible. 
que double se produit dès 
é pièce jouée attaque deux 
adverses. Si cette pièce ne peut 
prise ou si aucune des pièces 
ées ne peut se soustraire à la 
ace en créant un danger encore 
$ important, le joueur qui a réalisé 
e attaque double en tire un gain 
iel. Toutes les pièces et les 
sauf les pions situés sur les 
nes des Tours, peuvent produire 
s attaques doubles. Les consé- 
es seront d'autant plus impor- 
que la pièce qui fait l'attaque 
met en danger des pièces de 
r supérieure, par exemple, un 
une Dame et un Roi. 
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Æ D < d e f g h 
diagramme 15 


“ Le Roi peut aussi se livrer à ce jeu : 
Î 


Sivoie aualét 


Sur le diagramme 17, les noirs ne 
peuvent pas se risquer à prendre le 
pion e4 avec leur Cavalier, car ils 
subiraient une attaque double. 
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Si 1... Cxe4 2.Fd5. Les blancs réali- 
sent une attaque double sur les deux 
Cavaliers noirs. 


La fourchette 


Lorsque l'attaque double est réalisée 
par un pion, le tableau ainsi réalisé 
peut faire penser aux dents d'une 
fourchette. Au fil du temps, ce terme 
de fourchette s'est étendu. On l’uti- 
lise fréquemment maintenant pour 
décrire une attaque double faite dans 
deux directions différentes, notam- 
ment à l’aide d’un Cavalier. 

Les diagrammes 18, 19, 20 présen- 
tent des exemples de fourchettes réa- 
lisées avec un pion, avec un Cavalier, 
avec une Dame. 
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PE RETEETL" 
diagramme 20 


En début de partie 
On retrouve le thème de la four- 
chette dès le début de certaines par- 
ties, comme dans l'exemple qui suit : 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CB3 Cbd7 
5.63 Fd6 6.Fd3 c6 7.0-0 0-0 8.e4 
Voici la position obtenue : 


NS ss © © 


Les noirs doivent parer la menace de 
fourchette que représente l'avancée 
du pion e4 en e5. Pour eux, la solution 
la plus simple est de prendre ce pion. 


Des applications 
par des champions 
Examinons le diagramme 22. Les 


noirs préparent une fourchette. 
Tolouch - Smagin, URSS, 1952 
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1... De1+!2.Rxg1 Cxe2+ 3.RE2 Cxcl. 
0-1. 
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1.TxeS! Fxc5 2.Dh5+ g6 3.Dxcs. Les 
blancs ont gagné deux pièces mineu- 
res pour une Tour, ce qui représente 
un avantage matériel conséquent. 


: Le clouage 
Une pièce A cloue une pièce B lorsque 


Les blancs abandonnent, car les noirs | A attaque B et que B ne peut bouger 


ont un Cavalier de plus qu'eux : cet 
avantage est décisif, Sur le dia- 
gramme 23, les blancs préparent une 
fourchette de Cavalier. 

Dückstein - Johannessen, Moscou, 
1956 


nn © à WG “ © 


1.Dxg7+! Rxg7 2.Ce8+. 1-0. 


Une attaque 
malheureuse 


Les noirs ont joué leur Cavalier en 
c5 pour attaquer le pion d3, mais ils 
vont subir une combinaison. 


sans révéler une menace de À sur une 
pièce C qui est plus forte que B. La 
pièce C est soit plus forte que À, soit 
sans protection. 

La pièce À ne peut être qu'une Dame, 
une Tour ou un Fou, alors que la pièce 
B peut être n'importe quelle pièce 
sauf le Roi. Si la pièce C est le Roi, 
alors B n'a pas le droit de se dépla- 
cer; dans ce cas, on dit qu'il s'agit 
d'un clouage absolu. Il faudra donc 
d'abord déplacer le Roi ou prendre À 
pour sortir de ce clouage. Si C est 
une autre pièce, B peut bouger mais 
avec le risque de perdre la pièce C ; il 
s'agit d’un clouage relatif. Les cloua- 
ges apparaissent fréquemment dans 
une partie, même dès l'ouverture. 
Les Fous se déplacent souvent en g5 
ou b5 (g4-b4 pour les noirs) pour 
clouer les Cavaliers, entravant ainsi 
le développement de l’autre camp. 
Sur le diagramme 25, la pièce A est 
le Fou b3, qui cloue le Cavalier d5 (la 
pièce B) ; la pièce C est le Roi 88. 
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£ bed ee F gg b 


diagramme 25 


Ici le clouage est absolu. Les noirs ne 
peuvent jouer aucun coup efficace, 
et perdront leur Cavalier, qui ne 
peut pas se déplacer, puisqu'il met- 
trait le Roi noir en échec. 


Se libérer 

d'un clouage 
Pour se débarrasser d'un clouage, il 
existe trois méthodes qui peuvent 
être complémentaires. 
e La première méthode consiste à 
attaquer la pièce qui exerce le 
clouage. Sur le diagramme 26, si la 
Dame d8 ne suit pas cette méthode 
et sort du clouage par 1. De7 par 
exemple, alors 2.Fxf6 gxf6. Les noirs 
doublent leurs pions du roque, ce 
qui n'est jamais très bon. 
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Il faut donc essayer de faire pression 
sur la pièce qui exerce le clouage. 
La seule façon de la repousser est: 
1... h6. Attaquer la pièce qui exerce 
le clouage est le moyen le plus 
simple de lutter contre celui-ci. 


2.Fh4. Les blancs maintiennent le 


2... g5?! Il est rare que cette façon 
de procéder, qui affaiblit le roque, 
soit sans conséquence pour la santé 
du Roi, ce qui peut apparaître beau- 
coup plus tard dans le déroulement 
de la partie. 

3.Fg3, etc. 

e La deuxième méthode consiste à 
interposer, entre B et C, une pièce 
qui ne craigne pas l'attaque de A. 
Sur le diagramme 27, les blancs ont 
le trait. Le Fou g5 n'exerce pas de 
véritable clouage grâce à la présence 
du Fou noir en e7. 
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1exd5 Cxd5. Le Cavalier noir peut 
se mouvoir sans crainte. 2.Fxe7 Dxe7, 
etc. 

e La troisième méthode consiste à 
déplacer la pièce C en créant une 
menace au moins aussi forte que la 
prise de B par A. 

Sur le diagramme 28, les noirs, qui 
ont le trait, semblent devoir perdre 
leur Cavalier. 
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L'APPROFONDISSEMENT 


1... Db6+. L'échec prime ; les blancs 
doivent le parer et, au coup suivant, 
le Cavalier f6 pourra s'échapper. 


Exploiter un clouage 


Dans le cas où un camp éprouve des 
difficultés à échapper à un clouage, il 
est bon de connaître les moyens 
d'exploiter au mieux cette situation. 
Il peut être intéressant de surattaquer 
la pièce clouée afin de la prendre, ou 
d'attaquer des points défendus par la 
pièce clouée. 

Sur le diagramme 29, la Dame et le 
Roi blancs sont alignés sur la diago- 
nale a7-g1, sur laquelle est placée la 
Dame noire... 

Bairamov - Gik, URSS, 1963 
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1... Ce2#. En effet, la Dame blanche 
cloue la Dame noire, qui, ainsi, ne 
peut pas parer l'échec par le Cavalier. 
Sur le diagramme 30, la Dame noire 
cloue la Tour blanche £2, et la Tour 
noire g6 cloue le pion g2. ” 

Gross - Hellmayr, Linz, 1996 
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d e f g h 
diagramme 30 

1... CF3+! Ce Cavalier est imprenable 

grâce au double clouage de la Tour 

£2 et du pion g2. 

2.Rh1 Dxf2 3.Ce7+ (si 3.Txf2 Te1+ 

AT Txfi #). 

3... Txe7! 4. Dc8+ Rg7 5.Dc3+ Dd4. 0-1. 

Voilà encore une Dame qui cloue : 

Sumov - Winawer, 

Saint-Pétersbourg, 1875 


a b c 
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1.Tci! Fc2 (si 1... Dxad 2. Txc8#). 
2.Txe2. 1-0. 


Quelques notions de notation 
(ce tableau complète celui donné page 141) 


0-0 : roque avec la Tour h1 
ou la Tour h8 (petit roque) 
0-0-0 : roque avec la Tour al 


ou la Tour a8 (grand roque) 
€.p. : prise « en passant » 
!: bon coup 
!!: coup excellent 
? : mauvais coup 
?? : très mauvais coup 


?! : coup douteux 

{2 : coup intéressant 

= : la position est égale 

# : les blancs ont un léger avantage 
+ : les blancs ont un net avantage 
+: les blancs ont un avantage décisif 
F : les noirs ont un léger avantage 

+ : les noirs ont un net avantage 

—+ : les noirs ont un avantage décisif 


L'efficacité de la Tour 


Sur le diagramme 32, le pion e4 est 
attaqué deux fois par les noirs et pro- 
tégé une seule fois : il est bien ten- 
tant de le prendre ! 


z 
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1... Cxe4?? 2.Cxe4 Dxe4 3,.Tel. Et la 
Dame est perdue, clouée par la Tour. 
Le diagramme 33 porte une fin de 
partie qui exploite avec un certain 
charme le thème du clouage. 

Durao - Catozzi, Portugal, 1957 


T 
7 
6 
s 
4 
3 
2 
:E 
diagramme 33 
Le pion 85 est cloué par la Tour g7. 


1.TF441 Rh5 2.Th4+! gxh4 3.84# 


Le clouage par un Fou 
Sur le diagramme 34, les positions 
de la Dame et du Roi noirs, alignés 
sur la diagonale a3-f8, semblent favo- 
rables pour une combinaison de 
clouage. 
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Bründtup - Budrich, Berlin, 1954 
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1.Fc5 Fb6. Par ce contre-clouage, les 
noirs espèrent bien s’en sortir. 
2.Df4#! Merveilleux! Les clouages 
arrivent de toutes parts. La Dame 
noire sera prise au coup suivant. 1-0. 
Sur le diagramme 35, la Dame noire 
est attirée sur une case où elle sera 
clouée. 
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1.Dxe7+! Dxe7 2.Td8+. La Dame 
noire, clouée, ne peut pas prendre la 
Tour d8. 

2... FeB 3.Txe8#. La Dame noire, clouée, 
ne peut pas prendre la Tour es. 


L'efficacité relative 

du clouage 
Le clouage est une arme tactique de 
première importance ; mais il serait 
imprudent de surestimer son effica- 
cité. Le diagramme 36, où les blancs 
ont le trait, nous en donne un exemple 
frappant. 
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1.Cxe5! Le Cavalier blanc se libère 
du clouage mais ignore la menace qui 
pèse sur sa Dame. 

1... Fxd1 2.Fxf7+ Re7 3.Fg5# 

Sur le diagramme 37, une suite de 
deux échecs au Roi permet d'élimi- 
ner le clouage. Les blancs ont le trait, 
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LExf7+! Rxf7 2.Cg5+ ReB 3.Dxg4. 
Les blancs restent avec un pion de 
plus et üne position très favorable. 


L’enfilade 


Ce terme désigne principalement le 
fait de donner échec et, après la fuite 
du Roi, de prendre la pièce adverse 
qui se trouvait placée derrière le Roi, 
sur la même ligne. Cet échec n'a 
d'intérêt que si la pièce convoitée 
est plus forte que la pièce qui donne 
échec, ou si elle n’est pas défendue, 
ou encore si elle ne peut être pro- 
tégée par le Roi lorsqu'il fuit. Par 
extension, on utilise aussi ce terme 


. dans le cas où la pièce attaquée en 
mime 

Sur le diagramme 38, le Fou blanc, le 

Roi et la Dame noirs sont sur la 

| même diagonale a2-g8. 
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sb © de f : à 
diagramme 38 

. Sur le diagramme 39, l’enfilade se fait 

sur la colonne d. 
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Le diagramme 40 illustre le cas où la 
»|| pièce attaquée n'est pas le Roi : l'en- 
(|: | se fait sur la 4° rangée. 
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L'APPROFONDISSEMENT 


Quelques 
combinaisons 


Pour démontrer l'efficacité de ce 
thème, le diagramme 41 part d'une 
position apparemment équilibrée. 
Les blancs ont le trait. 
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sb ete |! = h 
diagramme 41 
1.Txd6! Rxd6 2.Fa3+ Rd7 3.Fxf8. Les 
blancs ont gagné une pièce. 


Sur le diagramme 42, les blancs ont 
un pion de plus. Ce pion est arrivé 
jusqu’à la 7° rangée, à une case de la 
promotion, mais il est bloqué par sa 
propre Tour. Si cette Tour s’en va, 
elle abandonne la protection du pion, 
qui sera pris par la Tour a2. Il faut 
donc trouver une astuce tactique. 


1.Th8! Txa7 2.Th7+ Re6 3.Txa7. 


Le diagramme 43 porte une étude 
parue en 1454. Le trait est aux blancs. 
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abcdef gh 


diagramme 43 


Les noirs attaquent la Tour c5 et 
menacent de faire mat en h8 ; il faut 
agir vite et bien. 

1.Th5! Txh5 2.Ta6+ Re5 3.Ta5+ Rd4 
4.Txh5 +- 


Le sacrifice 
d'attraction 


Ce sacrifice a été utilisé à de nom- 
breuses reprises dans les thèmes pré- 
cédents, mais il est utile de lui accor- 187 
der une place à part entière. Son but 
est d'attirer une pièce sur une case pré- x 
cise, cette action entraînant des consé- 
quences fâcheuses pour l'adversaire. 


Sur le diagramme 44, les blancs ont 
le trait et vont prendre la Dame noire. 
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diagramme 44 


1.Td4+. Ce coup attire la Dame sur 
une case favorable. 

1... Dxd4 2.Ce6+ 

L'attraction est aussi source de mats. 


Le diagramme 45 en montre un 
exemple. Le trait est aux blancs. 


8 
7 
6 
5 
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a becde ff g h 
diagramme 45 


1.Dh6+!! Rxh6 2.FF8# (si 1. RP 
2.Df8# ; si 1... Re8 2.DF8#). 


Le mat à l'étouffée 
Le mat à l'étouffée est un exemple 
d'attraction. La position du dia- 
gramme 46 permet son utilisation. * 
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1. Dg8+. La Dame se sacrifie. Le Roi 
noir ne peut pas la prendre, car elle 
est protégée par le Cavalier. 

1... Txg8 2.CF# 

La plus vieille composition connue 
sur ce thème est issue du manuscrit 
Abu'n na'am (vers 840), dont l’auteur 
est Al Adli. 

Elle est représentée sur le diagramme 
47. Le trait est aux blancs, 
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1.Ch5+! Le Cavalier attire la Tour. 
1... Txh5 2.Txg6+! La Tour attire le Roi. 
2... Rxg6 3.Te6# 

Voici comment Bobby Fischer a 
conclu une attaque, grâce à un sacri- 
fice d'attraction de Dame particulière- 
ment esthétique. Il a les noirs : 
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1... Dxf4+ (si 2.Rxf4 Fh6 # ; si 2.Re2 
Cd4 + ; si 2.RF2 Cg4+ 3.Rg2 Ce3+ 
4.RP2+ Fd4 +). 0-1. 


Le sacrifice 
d'extraction 


L'extraction a pour seul objectif le 
Roi. Il s'agit de lui offrir des cadeaux 
qu'il ne peut refuser et de le faire 
sortir en terrain découvert. Plus il 
s’avance, plus les possibilités de le 
mater seront importantes. 

Les extractions qui suivent intervien- 
nent assez tôt dans l'ouverture. 
Lazard - joueur anonyme, 1903 

L.e4 e5 2.F4 exf4 3.CB g5 4.Fc4 Fg7 
5.d4 g4 6.Fxf4 gxf3 7.0-0 Fxg2? 


diagramme 49. 
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Les blancs ont déjà donné un Cavalier 
pour obtenir un avantage de déve- 
loppement et une attaque directe sur 
le Roi; il faut qu'ils continuent cette 
attaque sans faiblir. 

8.Fxf7+! C'est le premier sacrifice 
d'extraction du Roi. On s'aperçoit 
que la plupart des pièces noires sont 
encore dans leur base. 

8... Rxf7 9.Dh5+ Re7 10.Fd6+. Voici 
le deuxième sacrifice d'extraction, qui 
pousse un peu plus en avant le Roi. 
10... Rxd6 (si 10... cxd6 11.DF7#). 
11.Dc5+ Re6 12.d5+ Re5 13.d6+! 
Rxe4 (si 13... Re6 14.Dd5#). 
14.Cd2# 

Asch - Mattisson, 1930 

1.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fb5 6 4.Fa4 C6 
5.0-0 b5 6.Fb3 Fe7 7.d4 Cxd4? 

Voici la position obtenue : 
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8.Fd7+! L'extraction du Roi commence. 
8... Rxf7 9.Cxe5+ Re6 10.Dxd4 5 
11.Dc3 b4, Les noirs jouent leur 


atout, ils cherchent à gagner le 
- Cavalier e5 au prix d'un jeu risqué. 
12. Dh3+! À nouveau, les blancs pro- 
posent au Roi un cadeau empoisonné. 
12... Rxe5 13.Ff4+! Un véritable feu 
d'artifice. 


(15.Dg3+ RFS5 16.Te5# 
MVoici la position obtenue par 


| 1912. 


diagramme 51 


1.Fxf7+! Rxf7 2.Ceél Les blancs pro- 
fitent de la mauvaise communication 
entre le Roi et ses pièces lourdes. 

2... Rxe6. Sinon la Dame est perdue. 
8.Dd5+ R£6 4.DF5# 

Le sacrifice d'extraction initial se pro- 
duit très souvent sur f7 ou F2, mais 
d'autres possibilités existent comme 
| dans la partie suivante. L'étape repor- 
| tée sur le diagramme 52 constitue cer- 
tainement l'une des plus belles com- 
binaisons jamais réalisées. 

Lasker - Thomas, Londres, 1912 
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12.Dxh7+#!! Rxh7 13.Cxf6+ Rh6 (si 
13... Rh8 14. Cg6#). 

14.Ceg4+ Rg5 15.h4+ RF4 16.g3+ RF3 
17.Fe2+ Rg2 18.Th2+ Re1 19.Rd2# 
La position finale obtenue figure sur 
le diagramme 53. Le Roi noir a tra- 
versé tout l'échiquier ! 
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abcdefgh 

diagramme 53 

Le sacrifice 
d'obstruction 


Le sacrifice d'obstruction permet 
d'obstruer une case primordiale dans 
la défense de l'adversaire. Il empêche, 
par exemple, de pousser un pion. 
L'ancien champion du monde Bobby 
Fischer a réalisé une brillante démons- 
tration de l'efficacité de l’obstruction, 
présentée ici sur le diagramme 54. 


D _S & 1  Q 


La menace est latente sur h7. Mais 
jouer 1.e5 est stérile, car 1... 5 2.Dxe8 
Cxe8 

1.Tf6!! L'obstruction du pion F7 est 
sans appel. 

1. Exf6 2.e5. 1-0. 


Le sacrifice 
de déviation 


Il peut être intéressant de dévier une 
pièce adverse dans les cas où elle 
défend une autre pièce ou si elle con- 
trôle une case essentielle. Pour exé- 
cuter une déviation, le joueur dispose 
de plusieurs procédés: la menace 
contre une autre pièce; la prise 
d'une autre pièce que protège la 
pièce à dévier ; enfin, il peut donner 
un échec sur une case contrôlée par 
la pièce à dévier. 

Les diagrammes 55 et 56 présentent 
deux exemples de déviations. À cha- 
que fois, le trait est aux blancs. 
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1.Te8+ Txe8. Ce coup est forcé et a 
pour but de parer l'échec ; les noirs 
abandonnent la défense de leur Dame. 


1.Dc7+ De7 (si 1... Rg8 2.Dxg7#; si 
1... Re6 2.Te3+ avec une enfilade qui 
permet d'emporter la Dame noire). 
2.Txg7+! Rxg7 3.Dxe7+ 
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La déviation avec échec est aussi un 
moyen efficace dans les attaques de 
mat. En voici deux exemples, sur les 
diagrammes 57 et 58. À chaque fois, 


le trait est aux blancs. 


Morphy - duc de Braunschweïg et 
comte Isouard, Paris, 1858 
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1. Db8+! Cxb8 2.Td8# 


Donner - Becker, New York, 1968 


f g h 
diagramme 58 
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1.Tg8+! TxgB 2.Fxf6+ Te7 3.Fxg7# 


L’élimination 
d'un défenseur 


Pour terminer brillamment une atta- 
que, l'élimination brutale d'un défen- 
seur s'avère souvent nécessaire. 

Sur le diagramme 59, le mat du cou- 
loir devient possible si la 8° rangée 
n'a plus son défenseur. 


— © GO à 


LS 
Dex 


diagramme 59 


f g h 


1.Dxf8+! Rxf8 2.Te8# 

Sur le diagramme 60, le défenseur est 
le pion b7 et peut être échangé contre 
un matériel plus lourd (la Tour e7). 
Le trait est aux blancs. 

Pfleger - Dommitz, Tel Aviv, 1964 
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1.Txb7+! Cxb7 2.Ca6# 

Le diagramme 61 suit le même prin- 
cipe. Le trait est aux blancs. 
Lechtynski - Kubitchev, URSS, 1968 


1.Dxg7+! Cxg7 2.Ch6# 


La surcharge 


La surcharge est une forme particu- 
lière de la déviation. Il s'agit de dévier 
une pièce qui joue plusieurs rôles en 
contrôlant des cases essentielles ou 
plusieurs pièces. Sacrifier du matériel 
forcera la pièce surchargée à choisir 
une de ses fonctions et à abandonner 
les autres. 


Sur le diagramme 62, la Dame b8 
contrôle la 8° rangée et défend la Tour 
b7 ; les blancs peuvent tirer profit de 
cette surcharge. 


é NO 8 à Ut  — © 


1.Dxb7! Dxb7 2.Te8# 

Sur le diagramme 63, la pièce sur- 
chargée est la Tour a1. 

Forberger - Stoltz, Autriche, 1955 


ON) D à UN 4 


à be de f & h 
diagramme 63 


1... Dxa2! La Tour al ne peut aban- 
donner la défense du Fou, attaqué 
par la Tour c8 ; de plus, maintenant, 
elle est attaquée par la Dame. Il 
n'existe pas de planche de salut. 0-1. 
Sur le diagramme 64, on disceme bien 


FFEFFET 
diagramme 64 


» 1 De5! La Dame blanche ne peut être 
» prise sous peine de se faire mater par 
Txfs. 1-0. 

Sur le diagramme 65, la pièce sur- 
. chargée est facilement identifiable ; 
la Dame c7, qui pare le mat en g3 et 
protège la Tour c3 ; c'est trop pour 


1 Gratias - Müller, RDA, 1976 
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de f gh 


a b c 


diagramme 65 


1. TP! La Tour F7 est imprenable, 
car, les noirs feraient mat, et la Dame 
n'a aucune case lui permettant de 
conserver ses tâches défensives. 0-1. 


Le sacrifice 
de dégagement 


Dans la plupart des thèmes précé- 
dents, le joueur a cherché à interve- 
nir directement sur les pièces de l’ad- 
versaire ; il peut arriver également 
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que ce soient ses propres pièces qui 
le gênent. Il convient alors d'essayer 
de trouver un dégagement qui ne 
remette pas en cause la menace prin- 
cipale : ce déplacement ne doit pas 
permettre au camp opposé de parer 
le danger potentiel. Pour cela, une 
menace supplémentaire doit être 
créée par la pièce dégagée. 

Le diagramme 66 présente un exem- 
ple illustrant ce thème. Si le Cavalier 
blanc était en h5, il ferait mat... 


NS & UE A 


abcdef gh 
diagramme 66 


1.Txg5+. La Tour libère la case h5 
pour le Cavalier, tout en attaquant le 
Roi, qui ne pourra pas fuir en f6, case 
qui est alors libérée. 

1... Éxg5 2.Ch5# 

Les diagrammes 67 et 68 portent deux 
autres modèles se terminant aussi 
par un mat. À chaque fois, le trait est 
aux blancs. 


mé ON) D à U Q 


1.Txh7+! Rxh7 2.Dg7# 


1.Te8+! Txe8 2.Dd4+ Rg8 3.Dg7# 


L'interception 


Le but de l'interception est d'inter- 
poser entre deux pièces adverses 
reliées par une colonne, une rangée 
ou une diagonale une pièce qui vien- 
dra, en un point stratégique, couper 
leur liaison et interrompre leur pro- 
tection réciproque. 

Sur le diagramme 69, le Fou blanc se 
place entre la Dame et la Tour, tout 
en attaquant l’autre Tour. 


1. Fd5! Même si le pion e6 prend le 
Fou d5, les blancs restent avec une 
qualité de plus après Dxd3. 


Sur le diagramme 70, la Dame f3, en 
contrôlant la diagonale a8-h1, empê- 
che les blancs de mater; mais cette 
défense est fragile. 
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1.Fe4+! Cxed, Les autres prises du 
Fou e4 aboutissent au même résultat. 
2.Dc6+ Rb8 3.Db7# 


Le coup 
intermédiaire 

Un point commun à toutes les com- 
binaisons est le caractère forcé de 
leur déroulement. Ce caractère forcé 
se retrouve aussi lors d'un échange. 
Mais il faut parfois se méfier des 
apparences et le coup attendu ne se 
produit pas toujours. Un coup inter- 
médiaire peut être joué, changeant 
complètement la physionomie de la 
position. Sur le diagramme 71, le trait 
est aux noirs, qui décident d'échan- 
ger d’abord une paire de Tours avant 
de déplacer leur Cavalier attaqué. 


1... Txd1?? C'est une erreur que vont 
exploiter les blancs, en gagnant une 
pièce. 

2.exf6+! Voici le coup intermédaire, 
qui fait échec ! 
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2... Rxf6 8.Txd1 +- 

Le coup intermédiaire peut aussi 
stopper une menace directe. Comme, 
par exemple, dans la situation, pré- 
sentée sur le diagramme 72, où les 
noirs ont le trait : 


f g h 


a be de 
diagramme 72 
1. Fd2?? 2.b4l Dd8 (si 2. cxb4 
3.Dxd2 gagne une pièce). 


3.Td1. Le Fou est pris au piège. 


La promotion 


La promotion d'un pion arrivé à la 
8° (ou à la 1") rangée est toujours 
une métamorphose magique dans 
une partie d'échecs. C'est un moyen 
radical pour modifier le rapport des 
forces entre les deux camps. En 
quelques coups, un des protago- 
nistes peut se retrouver avec une 
Dame en lieu et place d'un pion! Si 
le thème de la promotion intervient 
surtout en finale de partie, où il 
devient souvent l'objectif principal 
étant donné le peu de pièces restant, 
il est aussi un thème tactique de 
milieu de partie. En effet, la promo- 
tion d'un pion à ce stade met sou- 
vent un terme immédiat à la partie. 
C'est aussi une puissante menace : si 
un camp doit se préoccuper d'arrêter 
la marche du pion passé, il ne peut 
en même temps défendre un autre 
coin de l’échiquier. Si le pion est blo- 
qué par une pièce adverse, il existe 
des moyens de contourner la diffi- 
culté. Le cas le plus simple est porté 
sur le diagramme 73, où les blancs 
ont le trait. 


Hu à D D dd 


1.Te8+ TxeB 2.dxe8=D# 

Le diagramme 74 présente un degré 
de difficulté supplémentaire. Les 
blancs ont le trait. 


DO D An D © 


1.Dxd8! Dxd8 2.Te8+ DxeB 
3.dxe8=D# 
Le diagramme 75 présente une posi- 


tion qui induit une autre forme de 
promotion, utile à connaître. Les 
blanes ont le trait. 


a b'e de f k h 
diagramme 75 
1.e7+ DF7 2.e8=D# 
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Le Fou 
emprisonné 


Toutes les pièces peuvent être 
emprisonnées, à commencer par le 
Roi (dans ce cas, c'est mat!). Pour 
enfermer le Fou, il faut construire 
une véritable prison d'où celui-ci ne 
pourra plus s'échapper. Il sera alors 
pris ou enfermé dans les oubliettes 
de l’échiquier. 

Le piège le plus simple pour capturer 
un Fou est présenté sur le dia- 
gramme 76. Les blancs ont le trait. 


NS = A © 


1.b4 Fb6 2.45. Le Fou ne peut plus 
s'échapper. 

Le diagramme 77 porte une situation 
comparable. Les blancs ont le trait. 


mu & Os 
= 


L.c4 C6 2,c5 +- 

Néanmoins, dans des positions en 
apparence similaires, le piège peut 
ne pas fonctionner, comme le montre 
le début de partie suivant (défense 
Hollandaise) : 

1.d4 F5 2.Fg5 h6 3.Fh4 g5 4.Fg3 


Le diagramme 78 porte la position 


obtenue. 


4... F4? Les noirs croient naïvement 
pouvoir prendre le Fou. 

5.e3l e5. Les noirs sont obligés de 
jouer e5 pour parer le mat que ferait 
la Dame en h5. 

6.exF4 exf4 7.Fxf4l gxf4 8.Dh5+ 
Re7 9.De5+ RF7 10.Dxh8. L'avantage 
matériel est substantiel. 

En revanche, sur le diagramme 79, 
le piège fonctionne à merveille. Les 
noirs ont le trait et sont tentés de 
prendre le pion a2. 


NS à D Q 1 


1... Fxa2?? 2.b3. La menace Tai est 
imparable, et le Fou est pris. 


Une application 
par des champions 
Dans le match mythique qui eut lieu 
en 1972 entre Fischer et Spassky, ce 
thème est apparu au cours de leur 
1" partie. Fischer, fidèle à lui-même, 
a pris tous les risques en laissant 


enfermer son Fou, Il finit par perdre la 
partie, mais, comme le démontrèrent 
les analyses, cela n'était pas couru 
d'avance. Le diagramme 80 indique 
la position après le 29° coup blanc. 
Spassky - Fischer, Reykjavik, 1972 
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b c de 


diagramme 80 


f g h 


29... Fxh2? Fischer ne résiste pas à la 
provocation et à la gourmandise. 
30.83 h5 31.Re2 h4 32.R83 Re7 (si 
32... h3 33.Rg4 Fgl 34.Rxh3 Fxf2 
35.Fd2! gagne le Fou; si 32... g5?l 
33.Re2 g4 34.Rxh2 h8 35.e4 avec la 
menace 36.83 +-). 

33.Rg2 hxe3 34.fxg3 Fxe3 35.Rxg3 
Rd6 36.a4 Rd5 37.Fa3 Red 38.Fc5! a6 
(si 38... b6£ 39.Fxb6 + axb6 40.25 
bxa5 41.b6 gagne). 

39.b6! 5 (si 39... e5 40.Rg4 40... g6 
4LRg3! #5 42.Rh4 F4 43.exf4 Rxf4 
44.Fe7! e4 45.Fe5+ RF3 46Fci! e3 
47.Rg5 e2 48.Fd2 R£2 49.Rxg6 +). 
40.Rh4 F4? (un peu mieux serait 
40... Rd5 41. Ff8 g6 42.Rg5 Red 
43.RF6! Rxe3 44.Rxe6 Rd4 45.Rd7 4 
46.Fd6 13 47.Fg3 +). 

Al.exf4 Rxf4 42.Rh5!  R£5 
(si 42... g5 43.Rg6l! g4 44.Fd6+ e5 
45.RF6 g3 46.Fxe5+ RF3 47.Re7 g2 
48.Fd4 gagne ; si 42... e5 43.Rg6 e4 
44.Rxg7 e3 45.Fxe3+ Rxe3 46.RF6 
Rd4 47.Re6 Rc4 48.a5 gagne). 
43.Fe3 Red (si 43... 86+ 44.Rh6 R£6 
45.Fd2 RS 46.Fe5 e5 47.Fd2 Rf 
48.Fe3 RFS 49.Fg5 +). 

44.F82 RSS 45.Fh4 e5 (si 45. g6+ 
46.Rh6 e5 47.Fg5 e4 48.Fd2 Rf6 
49.Fe3 RFS5 50.Fg5 +). 

46.Fg5 e4 47.Fe3 RÉ6 (si 47... g6+ 
48.Rh4 R£6 49. Rg4 +). 

48.Rg4 Re5 49.Rg5 RdS 50.R£5 a5 
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(ou si 50... Rc4 51.Rxe4 Rb4 52.Rd5 
Rxad 53,d6 +-). 

51.Ff2. Les noirs sont en zugzwang. 
51... g5 52.Rxg5 Rc4 53.R$5 Rb4 
54.Rxe4 Rxa4 55 Rd5 Rb5 56.Rdé6 (si 
56... a4 57.Rc7 Ra6 58.Fc5 Rb5 
59.FF8 Ra6 60.Fe7 gagne). 1-0. 


La Dame 
emprisonnée 


Bien sûr, la Dame, de par sa puis- 
sance, est une cible privilégiée. Son 
rayon d'action étant considérable, il 
est souvent difficile de l'emprisonner. 
C'est cependant possible, notam- 
ment lorsqu'elle fait preuve d'une 
gourmandise irraisonnée. Un des 
points sensibles se trouve en b2; le 
sacrifice de ce pion porte d'ailleurs le 
nom de « pion empoisonné » dans une 
variante de la défense Sicilienne. 


Une partie d'échecs connaît trois 
moments, étroitement liés entre eux : 
le début, le milieu et la fin de partie. 
La première phase de la partie, le 
début, comporte deux objectifs prin- 
cipaux : d’une part, la réalisation d'un 
développement aussi complet que 
possible, d'autre part, la construction 
d'un centre de pions solide (concep- 
tion classique) ou d'un dispositif effi- 
cace de conquête du centre (concep- 
tion hypermoderne). Divers objectifs 
secondaires peuvent ensuite appa- 
raître: menacer des cases faibles, 
développer une attaque directe sur le 
Roi, isoler un pion adverse. Plu- 
sieurs systèmes de développement 
répondent à ces motivations, avec un 
nombre considérable de possibilités 
que l’on appelle les « débuts». Ces 
débuts sont composés des coups 


Le diagramme 81 représente la posi- 
tion obtenue après 1. Dxb2? au 
cours d'une partie entre Schmid et 
Salman, disputée à Essen, en 1948. 
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Les blancs vont capturer la Dame 
noire. 2.Ca4 Da8 (si 2... Db4+ 3.Fd2). 
3.Fc1. Après 3. Db4+ 4Fd2 Da3 
5.Cb5, la Dame n’a plus de case de 
fuite. 1-0. 

L'emprisonnement peut être beau- 
coup plus complexe mais tout aussi 
efficace. 


Le début de partie 


blancs et noirs qui commencent la 
partie. Les variations de développe- 
ment des pions centraux (e2 et d2 ou 
e7 et d7) et principalement des Fous 
(les Cavaliers vont occuper souvent 
les mêmes cases) vont donner les dif- 
férents schémas des débuts. Cinq, 
huit, onze ou quinze coups, aucune 
durée n'est vraiment significative 
pour un début: il trouve sa valeur 
dans l'ensemble des objectifs qu'il 
essaie d'atteindre. Bien sûr, on pour- 
rait limiter le début de partie à la fin 
du développement de toutes les 
pièces, et faire de ce moment la fron- 
tière entre le début et le milieu de 
partie. Mais l'étude de la stratégie 
montre que ce moment est difficile à 
cerner et qu'une partie bien menée se 
fait dans la continuité des plans et 
des idées. 


C'est ce que montre le diagramme 
82. Les noirs ont le trait. 


Koguinov - Roubane, Leningrad, 1966 


1... Cfxg4! C'est le début d'une belle 
combinaison. 

2.fxg4 g5. Ce coup commence à tis- 
ser la toile d'araignée. 

3.Thf1 TF7 4.Txd6. Les blancs sacri- 
fient du matériel pour libérer leur 
Dame. 

4... Dxd6 5.Dxg5+ Tg7 6.De3 TF8 
7.Cd2 Txfi+ 8.Cxfl Cxgd. 0-1. 


Une notion nouvelle, liée à la grande 
préparation des joueurs de cette fin 
de XX" siècle, est de considérer que le 
début est terminé quand sont épui- 
sées toutes les connaissances théo- 
riques accumulées. Le début devient 
ainsi une sorte de figure imposée. 


Lada 


Débuter la partie est le premier 
maillon dans l'élaboration d'une 
stratégie. Cela requiert de se fixer un 
objectif, la stratégie n'étant qu'un 
moyen d'y parvenir, soutenue en 
cela par la tactique. Dès le commen- 
cerment d’une partie, il est nécessaire 
d'appliquer quelques principes fon- 
damentaux. La position de base est 


| maintenant familière, mais comment 
développer ses pions et ses pièces ? 
Pour quel motif ? Aux échecs, ce qui 
| se comprend aisément s'exécute 
| fax nt sur l'échiquier. À l'évi- 
| dence, les blancs, qui ont l'avantage 
| du trait, possèdent une légère avance, 
qu’ils vont chercher à concrétiser et 
|hà accroître. Les noirs doivent tout 
| faire pour annihiler cet avantage et 
. saisir toute opportunité d’inverser le 
rapport des forces. Au départ, tel un 
. champ de bataille, l’échiquier paraît 
| uniforme ; en fait, il recèle de nom- 
breux pièges et chausse-trappes. 


Les premiers mouvements 


| Pour guider sa stratégie, le joueur 
. commence par établir une hiérarchie 
. dans ses buts. Comme le commande 
“|: l'objectif initial du jeu d'échecs, le 
| Roi, objet de toutes les convoitises, 
| doit trouver un abri sûr, qu'offre 
.|| souvent le roque. Pour permettre le 
“| roque, les pions centraux doivent 
| libérer les pièces mineures qui vont à 
. leur tour laisser le chemin libre au 
Roi. Ce dernier peut alors permuter 
‘avec la Tour de son choix (petit ou 
| grand roque) et s'abriter derrière le 
_ rempart des pions. La situation du 
| Roi réglée, le joueur peut finir 
| le développement en essayant de 
trouver le meilleur emplacement 
pour la Dame, véritable tour de 
|. contrôle. Enfin, il glisse les Tours sur 
| les colonnes centrales, en prenant 
|en compte la structure de pions. 
| Sommairement, on peut alors consi- 
dérer la phase de l'ouverture comme 
‘achevée, Le combat du milieu de jeu 
|| va commencer. 
Ces premiers mouvements, bien 
'applicables dans la plupart des 
| ts de parties, ne sont pas les 
| seuls possibles. Le choix d'un début 
de partie doit s'appuyer sur la connais- 
[sance des indispensables notions 
stratégiques de base. 
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Un exemple de début 
de partie 


Concrètement, comment débuter la 
partie ? Tout d'abord, exceptés quel- 
ques sauts de Cavaliers, les premiers 
coups de la partie sont obligatoire- 
ment des coups de pions. La ques- 
tion est de savoir quels pions dépla- 
cer et sur quelles cases les disposer. 
Comme nous pouvons le voir sur le 
diagramme 1, les cases de libération 
des Cavaliers blancs sont f3 et c3. 
Le choix est restreint car « jeter » ses 
Cavaliers vers les extrémités les met- 
trait, plus tard, sous le feu des Fous 
adverses et ne leur permettrait pas 
d'avoir une influence immédiate sur 
le centre. Les coups Ch3 ou Ca3 sont 
donc à proscrire. 


ab cde f g h 
diagramme 1 


Pour les blancs, les sorties des Fous 
ft et c1 sont plus souples, car ils dis- 
posent, après l'avancée des pions e2 


et d2, de plus de cases ; ils ont aussi 
la possibilité du fianchetto ; ce terme, 
dérivé du mot italien fiancata, signifie 
“coup à côté». L'expression a été 
utilisée primitivement par Ponziani 
(1719-1796) pour décrire un coup de 
pion sur l'aile. Puis elle s’est appli- 
quée au développement du Fou sur 
l'aile en g2, b2, g7 ou b7. Le fian- 
chetto permet au Fou de contrôler le 
centre à distance. Ici, plusieurs choix 
stratégiques sont déjà nécessaires. 
Le diagramme 2 représente l'un de 
ces choix. 
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La poussée des pions 
Revenons aux pions et principale- 
ment aux pions e2 et d2. Leur pous- 
sée est indispensable. Par lequel 
commencer ? L'avancée de l'un des 
deux ne met-elle la poussée de 
l'autre en péril? À cette deuxième 
question, il faut répondre par l'affir- 


Quelques grands principes 


Autant que possible, les principes 
suivants doivent être respectés : 

1. Développer les pions et les pièces 
vers le centre. 

2. Ne pas jouer la Dame trop tôt, ni à 


plusieurs reprises, sans raison valable. 
8. Sortir les Cavaliers avant les Fous. 
4. Chercher à roquer rapidement. 
5. Lier ses Tours. 

6. En règle générale, ne pas échan- 
ger un pion du centre contre un pion 
de l'aile. 


7. Reprendre avec ses pions vers le 
centre. 

8. Ne pas déplacer ses pièces sans but. 
9. Éviter dans la mesure du possible 
les clouages adverses. 

10. Éviter de se créer des pions arrié- 
rés ou doublés. 

Cette liste n'est bien sûr pas exhau- 
tive, mais en veillant à se conformer 
à ces principes de base on évite sou- 
vent de tomber dans les pièges du 
début. 


mative. Chaque coup aux échecs 
entraîne une réponse de l'adversaire 
qui est censée contrer plus ou moins 
directement le plan élaboré. Par 
exemple, sur 1.4, les noirs peuvent 
répondre par e5 et compromettre 
la poussée directe 2.d4 qui irait 
contre le principe de base d'éviter de 
sortir imprudemment la Dame après 
2... e5xd4 3.Dxd4, ce que représente 
le diagramme 3. 


NN & DC 4 2 


Sur 1.d4, ce serait la même chose 
avec 1... d5. 


L'importance du centre 


Aux échecs, tout est affaire de com- 
promis entre les avantages et les 
inconvénients d'un coup, Il est impos- 
sible de choisir convenablement un 
début sans faire appel à la notion de 
centre, un développement har- 
monieux demandant l'occupation 
des cases centrales. On distingue le 
grand centre ( ) et le petit centre 
(D), présentés sur le diagramme 4. 
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Le centre est une tête de pont pour 
toute attaque sur une aile ou plus 
loin dans l'axe central. Pour mettre à 
profit un avantage, il faut soit occu- 
per le centre, soit le contrôler. L'im- 
portance du centre est apparue très 
tôt aux théoriciens, chez Lucena par 
exemple (xV siècle). Mais ce sont véri- 
tablement Philidor, avec sa grande 
passion pour les pions («l'âme du 
jeu »), et La Bourdonnais qui se sont 
intéressés au centre, et surtout à sa 
domination. L'approche des débuts 
était encore limitée au commence- 
ment du xiX° siècle. Le début 1.e4 e5 
était le plus populaire. Seule comp- 
tait la domination du centre. Par 
exemple, dans un début très prisé à 
l'époque, le gambit du Roi, le plan 
est de dévier le pion e5 par le sacri- 
fice du pion f4. Ensuite, du fait de 
cette absence, le pion d2 peut 
s'avancer en dd : les blancs ont deux 
pions centraux. Le diagramme 5 pré- 
sente le schéma obtenu après un 
gambit du Roi. 


Gagner des temps de développe- 
ment peut être un atout. Dans ce but 
ou dans celui d'occuper une place 
centrale, certains débuts ont recours 
au gambit d'un pion. Le gambit est 
un sacrifice volontaire d'un pion. 
C'est un échange entre du matériel 
et soit de l'espace, soit du temps. 
Cette équivalence peut se traduire 
rapidement après quelques coups, 
mais certains gambits demandent 
plus de temps pour révéler toute la 
portée de leur investissement. Face à 
un gambit, nul n'est tenu d'accepter 


(et donc de prendre); Steinitz esti- 
mait que l'accepter était la meilleure 
façon de le réfuter, contrairement à 
Lasker qui, en cette occasion, faisait 
complètement confiance à son 
adversaire, Un gambit peut aussi 
être contré par un contre-gambit ; 
c'est alors au tour de l'adversaire de 
donner un pion. Voici, par exemple, 
le contre-gambit Falkbeer, repré- 
senté sur le diagramme 6. 


Pour les débutants, cette occupation 
du centre doit être la base de leur 
traitement de l'ouverture, même si, 
avec de l'expérience et une compré- 
hension plus approfondie de la stra- 
tégie, de nombreuses nuances vont 
apparaître. 


Les pièges dans 
les ouvertures 


Toutes les combinaisons peuvent 
apparaître dans les débuts : le clouage, 
l'attaque double, l'échec à la décou- 
verte, etc. Îl est intéressant d'y revenir 
dans le cadre de l'examen des débuts. 


Le clouage 
Le clouage peut être utilisé dans une 
ligne du gambit de Budapest. 
1.d4 CF6 2.c4 e5 3.dxe5 Cg4 4.Ff4 
Cc6 5.CF3 Fb4+ 6.Cbd2 De7 78 


Cgxes 


Maïa Tchibourdanidze, géorgienne, grand maître international depuis 1984, 
championne du monde féminin de 1978 à 1991. 
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La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 7. 


nm SES à 0 CO 


Le dernier coup des noirs tend un 
piège simple, dans lequel vont tom- 
ber les blancs. 

8.axb4?? Cd3# 


Voici une utilisation du clouage dans 
un gambit du Roi, 

Steinitz - joueur anonyme, 1863 

1.e4 e5 2.Cc3 Ccé 8.f4 exf4 4,CB 
Fb4 5.Cd5 Fa5 6.Cxf4 d6 7,c3 Fb6 
8.d4 Fg4 9.Fb5 RI8 10,0-0 Ces 

La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 8. 


NN OL à WE  © 


11.Cxe5  Fxd4 
18.Cxg6# 

Le clouage peut également être 
employé dans une défense Petroff, 
Zapata - Anand, Bienne, 1988 

l.e4 e5 2.CB CF6 3.Cxe5 d6 4.CB 
Cxed 5,Cc3 F5? 


12.CFg6+  hxg6 
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La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 9. 


HS & M ©  Q 


6.De2 (si 6... d5 [ou 6... De7 7.Cd5 
Dd8 8.43 c6 9.dxe4 cxd5 10.exf5+ 
gagne] 7.d3. Cela permet de gagner 
une pièce). 

1-0. 


Le déclouage 
Voici l’utilisation d’un déclouage dans 
une ligne de la défense Française. 
Le4 e6 2.44 d5 3,Cc3 Fb4 4.exd5 
Dxd5 5.Dg4 Ce7 6.Dxg7 De4+?? 
La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 10. 


Hs & A © 


= WW 


7.Rdil! +- 


On peut également le voir apparaître 
dans une ligne d'un gambit de la 
Dame refusé: 1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 
C6 4.Fe5 Cbd7 5.cxd5 exd5 6.Cxd5? 


La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 11. 
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+ D © à Vi OO 


L Z À & 5H, Se. 
t HE dE 
diagramme 11 


6... Cxd5! 7.Fxd8 Fb4+ 8.Dd2 Fxd2+ 
9.Rxd2 Rxd8 -+ 


La déviation 

La déviation peut être utilisée dans 
une ligne de la défense Sicilienne : 
Le4 c5 2.CF3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
CK6 5.Cc8 Ccé 6.Fc4 g6 7.Cxc6 bxc6 
8.e5 dxe5?? 

La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 12. 


9.Fxf7+ Rxf7 10.Dxd8. Les blancs 
gagnent. 


Voici l’utilisation d'une déviation 
dans une autre ligne de la Défense 
Sicilienne: 1.e4 c5 2.d4 cxd4 3.c3 
dxc3 4.Cxc3 Ccé6 5.Cf3 e6 6.Fc4 De7 
7.0-0 Cf6 8.De2 Cg4 9.Fb3?e 


La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 13. 


D OS à 1 © 


diagramme 13 


9... CdA! Il n'y a plus de défense ; si 
10.Cxd4, Dxh2 ; si la Dame blanche 
bouge, le Cavalier d4 prend le 
Cavalier F3, et Dxh2 suit. 


La déviation peut aussi apparaître 
dans une ligne de la Défense 
Française : 1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Fb4 
4.e5 c5 5.a3 Fxc3+ 6.bxc3 Ce7 7.Dg4 
De7 8.Dxg7 Tg8 9.Dxh7 cxd4 10.Ce2 
Cbcé 11.cxd4? La position obtenue 
est représentée sur le diagramme 14. 


DS & D © “ © 


diagramme 14 


11... Cxdd! 12.Cxd4 Dc3+. Le dernier 
coup gagne la Tour ai. 

Voici l’utilisation d'une déviation dans 
une ligne du contre-gambit Albin: 
1.d4 d5 2.c4 e5 3.dxe5 d4 4.637 (c'est 
un mauvais coup, la suite correcte 
aurait été 4.Cf3). 

4... Fb4+ 5.Fd2 


L'APPROFONDISSEMENT 


La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 15. 


NS à D 4 © 


5. dxe3l 6.Fxb4? exf2+ 7.Re2 
Exgl=C+ 8.Txg1 Fg4+. Les blancs 
peuvent abandonner. 


Le coup intermédiaire 
Le coup intermédiaire est utilisé ici 
dans une ligne de la Défense 
Française : 1.64 e6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 
4.Cxe4 CF6 5.Cxf6+ Dxf6 6.CB3 b6 
7.Fd3 Fb7?? 8.Fg5! Fxf3 9.Dd2. 
Voici la position obtenue : 


NS 2 4° œ œ 


Les blancs vont gagner la Dame: 
9... Dxd4 10.Fb5+. 1-0. 


Un coup intermédiaire peut aussi 
apparaître dans une ligne du gambit 
de la Dame : 1.d4 d5 2.c4 cé 3.CB 
Ff5 4.Db3 Db6 5.cxd5 Dxb3 6.axb3 
Fxb1. 


La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 17. 


en Oo & A Q 4 À 


7.dxc6 Fe4? (si 7... Cxc6 8.Txb1 avec 
un net avantage). 
8.Txa7! Txa7 9.c7. Les blancs gagnent. 


L'emprisonnement 
de la Dame 

Il est possible d'emprisonner la 
Dame dans une défense Caro-Kann, 
variante de l'attaque Panov. 
Botvinnik - Spielmann, 1935. 
1.c4 c6 2.e4 d5 3.exd5 cxd5 4.d4 C6 
5.Cc3 Cc6 6.Fg5 Db6 7.cxd5 Dxb2? 
La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 18. 


D Se à VW @ 1 © 


L'erreur Dxb2 fait perdre rapidement 
la partie. 

8.Tc1 Cb4 (si 8... Cb8 9.Ca4 Db4+ 
10.Fd2 +-; si 8... Ca5 9.Da4+; si 
8... CdB 9.Fxf6 exf6 10.Fb5+ Fd7 
11.Tc2 Db4 12.De2+ Fe7 13.Fxd7+ 
Rxd7 14. Dg4+ avec un net avantage). 
9.Ca4 Dxa2 10.Fc4 Fe4 11.CF3 Fxf3 


12.gxf3 Da3 13.Tc3 Cce2+ 14.Dxe2. 
Les blancs gagnent. 1-0. 

Voici une façon d'emprisonner la 
Dame dans une ligne de la défense 
Moderne. 

1.64 d6 2.d4 86 8.CF3 Fg7 4.Fc4 Cd7? 
La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 19. 


D D à VW © 


Le coup Cd7 est tout de suite puni 
par : 5.F£7+ Rxf7 6.Cg5+ Re8 7.Ce6 +- 


La batterie 


Voici comment monter et utiliser la 
batterie dans une défense Sicilienne. 
Liangov - Stoïtchev, 1966 

1.64 c5 2.CB Ccé6 3.d4 exd4 4.Cxd4 
86 5.Cc3 Fg7 6.Fe3 CF6 7.Fc4 Ca5 
8.Fb38 Cxb3 9.Cxb3 0-0 10.f3 d6 
11.Dd2 Fe6 12.0-0-0 Fxb3 13.exb3! 
Da5 14.Rb1 Tfe8 15.Fh6 Fh8 16.h4 
Tac8 17.Tc1 Te7 18.g4 Tec8 ? 

La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 20. 


f g h 


a b cc de 


diagramme 20 


19.Cd5! 
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Les noirs perdent immanquable- 
ment du matériel (si 19. Dxd2 
(19... Txci+ 20.Txcl Txci+ 21.Dxcl 
Dd8 22.Dc8!l +-|] 20.Cxe7+ Txe7 
21.Txc8+ TeB 22.Txe8+ Cxe8 
23.Fxd2. Les blancs gagnent). 1-0. 


Le double échec 

à la découverte 
La partie Alekhine - Kussman fournit 
un bon exemple d'un double échec à 
la découverte, dans un gambit de la 
Dame. 
1.d4 d5 2.CB C6 3.c4 e6 4.Cc3 c5 
5.cxd5 exd5 6.Fg5 Fe6 7.Fxf6 Dxfé 
8.e4! dxe4 9. Fb5+ Fd7 10.Cxe4 Db6 
11.Fxd7+ Cxd7 12.0-0 cxd4 13.Cxd4 
Td8? (un meilleur coup serait : 13... 
0-0-0 14.Tc1+ Rb8 15.Dc2 g6 16.Da4 
Ce5 17.Tfd1 Fg7, comme dans la 
partie Bibikov - Zbandoutto, 1947). 
14.C5 Ces 15.De2 g6? 
La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 21. 


sé ND OO & 0 Om 


16.Db5+! Cd7 (un mauvais coup 
serait 16... Dxb5 17.Cf6#). 

17.Tfe1 Fb4 18.CF6+ RF8 19.Cxd7+ 
Txd7 20.Des. 1-0. 


L'extraction du Roi 
La partie suivante est une belle illus- 
tration de l'extraction du Roi, dans 
un gambit de la Dame. 
Fischer - Reshevsky, 1968 
1.64 c5 2.CF3 Cc6 3,d4 cxd4 4.Cxd4 
86 5.Fe3 Fg7 6.Cc3 C6 7.Fc4 0-0 
8.Fb3 Ca5? La conception est déjà 
douteuse. 


9.e5 CeB?? 
La position obtenue est représentée 
sur le diagramme 22. 


10.Fxf7+! Rxf7. Le dernier coup des 
blancs, Fxf7, force la réponse Rxf7, 
car si 10... Txf7 11.Ceé +. 

11.Ceél. Les blancs gagnent. En 
effet, si 11. Rxe6 12.Dd5+ R&5 
13.g4+ Rxg4 14.Te1+ Rh5 15.Dd1+ 
Rh4 16.Dg4#. 1-0. 


La classification 
des débuts 


La richesse d'exploration des débuts, 
la méthodologie requise pour son 
étude et sa perpétuelle évolution ont 
fait de la théorie des débuts une véri- 
table science. Les théoriciens ont pro- 
posé divers modes de classement que 
nous présentons ici. 


_ Les débuts ouverts 
ou fermés 

Les débuts ont tout d'abord été clas- 
sés en quatre grandes catégories : les 
débuts ouverts, caractérisés par 1.e4 
e5 ; les débuts semi-ouverts, caracté- 
risés par Le4 avec le premier coup 
noir autre que 1... e5 ; les débuts fer- 
més ; les débuts semi-fermés. 


L'APPROFONDISSEMENT 


Les « noms de baptême » 


L'enchevêtrement des très nom- 
breux débuts a poussé les théori- 
ciens des échecs à déterminer des 
lignes de jeu précises et à les bapti- 
ser. Ainsi, des débuts ont reçu sait le 
nom du maître qui les a inventés, 
perfectionnés ou popularisés (débuts 
Alekhine, Pirc, Benko...), soit une 
appellation liée à un lieu géogra- 
phique (la Sicilienne, la Française, 
l'Italienne...), ou encore le nom d'un 
animal identifié à la configuration 
des pions ou à une image particu- 
lière (la variante du Hérisson, le 
Dragon, l’'Orang-outan...). 

Le diagramme 23 porte la structure 
du Hérisson, où les pions noirs sont 
autant de pics dressés vers les blancs. 


ND OS à Li O1 © 


La classification 
yougoslave 
L'avancée de la théorie et la multipli- 
cation des variantes ne pouvaient 
plus se contenter de ces appellations 
«romantiques », car les débuts prin- 
cipaux peuvent se compter par 
dizaines, les variantes par centaines 
et les sous-variantes par milliers | 
Tout en respectant l’ancienne déno- 
mination, les théoriciens ont été obli- 


gés de classer les débuts en les iden- 


tifiant par leurs coups puis par les 
positions qu'ils entraînent; on peut 


en effet retomber sur une même 


position en partant de deux, voire 
davantage, débuts différents. Face à 
ce système complexe, une classifica- 


tion «encyclopédique» a été créée 


par les chercheurs yougoslaves dans 
les années 50. Leur système divise les 
débuts en cinq grandes parties arbi- 
trairement appelées À, B, C, D, E. 
Chaque partie est divisée en dix cha- 
pitres (A1, A2, … A9); chaque cha- 
pitre est lui-même divisé en dix sous- 
chapitres (A11, A12, … A19). Cette 
classification peut paraître fasti- 
dieuse, mais elle permet de s'orienter 
et présente un caractère international. 
Pour mieux visualiser ce concept de 
classification yougoslave, voici un 
exemple. La partie À traite des 
débuts irréguliers et laisse de côté 
les ouvertures principales 1.e4 et 
1.d4. Dans A1 sont décrites les lignes 
de jeu caractéristiques de l'ouverture 
Anglaise, représentée sur le dia- 
gramme 24 


NN D EE On 


Dans A11, sont décrites les réponses 
sur 1... -c6, comme le représente le 
diagramme 25. 


AC) 


Le classement 
de « New in Chess » 


La revue New in Chess a récemment 
proposé un système qui reste encore 
peu utilisé. L'apparition de l'infor- 
matique a permis de pousser plus 
loin encore la classification des 
débuts. En effet, l'homme analyse 
les différentes parties jouées en par- 
tant du premier coup vers le dernier ; 
il étudie et classe en comparant les 
coups et les positions dans cet ordre. 
Lorsque les coups, au départ de 
deux parties, sont identiques, cette 
méthode est efficace ; mais lorsque 
les coups sont plus ou moins diffé- 
rents, les problèmes commencent, 
car on répertorie plus d’un million de 

ies effectivement jouées... Grâce 
à l'ordinateur, on peut réduire ce 
genre de problèmes, puisque la 
machine est capable d'étudier les 
parties dans tous les sens ; chaque 
fois qu'il rencontre la même posi- 
tion, il classe les parties dans le 
même tiroir d'ouvertures. Cette opé- 
ration peut être répétée rapidement 
un grand nombre de fois. Son utili- 
sation est donc très utile, et les logi- 
ciels fonctionnant comme « bases de 
données» permettent maintenant 
aux joueurs de mieux maîtriser le 
flux incessant d'informations. 
Classer, consulter, disséquer des par- 
ties et leurs débuts est certes utile. 
Mais ce travail n'est véritablement 
pertinent que s’il s'accompagne de la 
compréhension des notions de la 
stratégie fondamentale, indispen- 
sable pour assimiler les idées, et de 
l'imagination, indispensable pour en 
créer de nouvelles. 


201 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Les finales élémentaires 


Ces finales sont la base de toute étude 
sur les échecs ; le nombre réduit de 
pièces n’est en rien un facteur de sim- 
plicité. Les repères stratégiques sont 
même parfois plus difficiles à cerner 
qu'en début ou milieu de jeu. Néan- 
moins, la connaissance actuelle des 
finales simples est assez approfondie, 
Il faut impérativement les apprendre 
afin de s'orienter correctement dans 
les finales plus complexes. 


La finale Tour 
contre Fou 


Dans la très grande majorité des cas, 
la finale Tour contre Fou se termine 
par la nulle. Le joueur qui défend ne 
doit pas craindre de reculer son Roi, 
mais il faut qu'il le place sur la case 
angulaire de la couleur opposée à 
celle de son Fou. 

Sur le diagramme 1, la partie sera nulle. 


1.Ta8. C’est pat. Aucune autre suite 
ne permet de gagner. 

Si le Fou est éloigné et ne peut venir 
trouver une protection près du Roi, 
l'attaque peut réussir, comme sur le 
diagramme 2. 


8 
74 
6 
sÉ 
4 
2 
a bcdefgnh 
diagramme 2 


1.Rc3! Le Fou n'a aucune bonne case. 
1. Fa2 (si 1... Fe8 2.Td8+ gagne ; si 
1... FF 2.Td8+ Ra7 3,Td7+ gagne aussi). 
2.Ta6+. Le Fou est perdu. 1-0. 


La finale Tour 
contre Cavalier 


La Tour s'impose rarement face au 
Cavalier, mais ce risque doit être pris 
en compte. La bonne défense consiste 
à garder son Cavalier près du Roi. 
Ci-dessous, les noirs attaquent : 


NS & WW AD 4 


1... RF3 2.Ch2+! (si 2.Rh1?? Tal 
3.Rg1 Tbl et le Cavalier est perdu). 
2... Rg3 3.CF1+ Rh3 4.Rh1 TE 5. Rel 
Tg2+ 6.Rh1 Te8 7.Cd2! (il serait 
mauvais de jouer 7.Ch2? Rg3 8.Rgel 
{ou 8.CF1+ RE2 9.Ch2 Tg7] 8... Te7 
9.CF+ RF3+ 10.Rh1 RF2 gagne). 

7... Re 8.Rg1 Tg7 9.RF1. Et les noirs 
ne peuvent l'emporter. 


Sur le diagramme 4, le Cavalier est très 
éloigné de son Roi ; ces deux pièces ne 
peuvent unir leurs forces. Une attaque 
précise permet de remporter la mise. 


NN OO à tt © 1 © 


1.Te4 Cdi (si 1. Cg2 2.RF6 et 3.Rg5 
et enfin 4.Te2 qui gagne le Cavalier; 
si 1..Ce2 2.Rd5 Ca3 3.Rc5 Cbi 
4.Rb4 Cd2 5.Tf4+ Re7 6.Rc3 Cb1+ 
7.Rb2 Cd2 8.Rc2 gagne). 

2.Tf4+ Re7 3.78 Rge6 (si 3. Cb2 
4Rd5 Rg6 5Rd4 Re5 6.TF1 Rg4 
7.Tb1 Ca4 8.Tb4 gagne). 

4Re5 Re5 5.Rd4 Red 6.TF1 Cb2 
7.Tb1 Cad 8.Tb4, Le Cavalier n'a 
plus de repli. 


La finale Dame 
contre Tour 


L'ordinateur a démontré que cette 
finale ‘est toujours gagnée. Voici la 
méthode de gain principale : 


| 


1.De4+. Les blancs doivent donner 
le trait aux noirs. 

1... Rh8 (si 1... Rh6 2.Dh4#). 

2.Da8+ Rh7 (si 2... Tg8 8.Dh1#). 
8.De8. Les blancs atteignent leur but : 
les noirs sont maintenant en zugz- 
wang, c'est-à-dire que tous les coups 
à leur disposition ont de fâcheuses 
conséquences. 

8... Ta7 (si 3... Tg8 4.Dh5# ; si 3... Rh6 
4.DF8; si 3... Tgi 4. De4+ Rg8 5.Da8+ 
Rh7 6.Da7+ ; si 3... Te7 4.De4+ Rg8 
5.Dg2+ Rh8 6.Dh2+ Th? 7.Db8#. 
4.De4+ Rg8 5.Dd5+ Rh7 6.Dh1+ 


Rg8 7.Dg1+. C'est gagné. 


Comme pour toute règle, il existe au 
moins une exception. C'est ce qu'il- 
lustre la finale représentée sur le dia- 
gramme 6. 


+ D OS SO A OO M 


abcdef gh 


diagramme 6 


1. Te7+ 2.RÉS (si 2.RÉG Tg6+ =). 
2... TF7+ 3.Rg6 (si 3.Re5 Te7=). 
8. Tg7+ 4.Rh6 Th7+1 5.Rxh7. C'est pat. 


La finale Tour 
el Fou contre Tour 


Même à l'heure actuelle, il est bien 
difficile de dire si cette finale est 
gagnante à coup sûr. Cependant, en 
pratique, la défense est périlleuse, 
d'autant plus que les positions de 
gain sont nombreuses, 

Voici, représentée sur le diagramme 7, 
l'une des plus connues : la position 
de Philidor. 


L'APPROFONDISSEMENT 


+ ND OS à M O1 À 


1.Tc8+ TdB 2.Tc7 Td2 (le gain existe 
aussi après : 2... RF8 3.Th7 Te8+ 4.Rf6 
Re8 5.Tg7+ Rh8 [5 RF8 6.Fd6+] 
6.Tg1 Rh7 7.RF7 +-). 

3.Tb7 Tdi 4.Tg7 TF1 5.Fe8 RF8 6.Tg4 
Re8 7.Tc4 Td1 8.Fh4 RF8 9.FF6 Tel+ 
10.Fe5 Rg8 11.Th4. C’est gagné. 

Le cas de la finale Tour et Cavalier 
contre Tour est simple : cette finale 
est nulle en cas de défense correcte 
et ne présente pas de difficulté. 


Les finales 
de pions 


La connaissance des finales de pions 
est indispensable car ces finales sont 
souvent l'étape ultime d'une fin de 
partie. Dans une partie, le pion, dont 
la valeur semble pourtant si faible, 
peut faire basculer l'avantage dans 
tel ou tel camp. Dans la phase finale, 
il se rapproche en effet de son but 
naturel: la promotion. L'accomplis- 
sement de ce but, c'est-à-dire la trans- 
formation du pion en Dame, devient, 
dans la plupart des cas, un avantage 
définitif. Trouver les moyens de réa- 
liser cette promotion, c'est souvent 
terrasser son adversaire. L'exemple 
le plus flagrant est la promotion 
d'un pion resté seul sur l'échiquier : 
y arriver, c'est gagner ; échouer, c'est 
déclarer la partie nulle. 


Les finales avec un seul pion 


Le Roi isolé doit s’efforcer de blo- 
quer l'avancée du pion. Sa position 
doit être mobile : il doit reculer et, 


dans le même temps, ne pas laisser 
le Roi attaquant prendre le dessus. 
Tout d’abord le Roi qui défend doit 
se trouver dans « le carré ». Ce carré 
est obtenu en prenant pour référence 
l'angle de la case du pion et l'angle 
de la case de promotion. Si le Roi qui 
défend ne parvient pas à entrer dans 
ce carré, la partie est perdue. Sur le 
diagramme 8, donnons tour à tour le 
trait aux noirs, puis aux blancs. 


CS OO 


Si les noirs ont le trait : 1... Rb4 2.g4 
ReS 3.85 Rd5 4.86 Re 5.87 RP. Le 
Roi rattrape le pion. 

Si les blancs ont le trait: 1.4 Rb4 
2.Rc5 g6 3.Rd5 g7. Le Roi ne peut 
plus arrêter le pion. 

L'autre facteur déterminant consiste, 
pour le Roi attaquant, à prendre l'op- 
position. Voici une position de base : 
les deux camps sont en zugzwang, 
chacun aimerait passer son tour. 


NS & M a 


Si les noirs ont le trait : 1... ReB 2.e7 
Rd7 3R#. Le Roi blanc contrôle 
enfin la case de promotion ; il ne lui 


reste plus, au coup suivant, qu'à 
remplacer le pion par une Dame. 

Si les blancs ont le trait: 1.e7+ ReB 
2.Re6. Tout autre coup que Re6 per- 
drait le pion ; mais ici les noirs sont 
pat. Le meilleur moyen de gagner 
consiste à prendre l'opposition dès 
que possible, Voyons comment le 
faire à partir de la position représen- 
tée sur le diagramme 10. 


1.Re4 Rd6 (si 1. RF6 2.Rd5 Re7 

3.Re5 +). 

2.RS5 Re7 3.Re5. Les blancs se pré- 
avant tout de l'opposition. 

3... Rd7 4.Rf6 ReB (si 4... Rd6 5.e4 +) 

5.04 RFB 6.65 ReB 7.Re6 (si 7.66? RS, 

avec la nulle, comme dans l'exemple 

précédent). 

7... RdB (si 7...RF8 8.Rd7 +-). 

8.RF. Et le pion avance... 

Prenons le cas le plus difficile ; le trait 

est aux noirs. Îls sont face à la posi- 


tion représentée sur le diagramme 11. 


DS à WG dd © 


1... ReB (un coup très mauvais serait 
1... Rd8?? 2.Rdé6 +-). 
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2.Rd6 Rd8. Les noirs gagnent l'oppo- 
sition. 
3.e7+ ReB 4.Re6 = 


Avec un pion sur une colonne Tour, 
et si le Roi défendant est bien placé 
devant le pion, la partie est toujours 
nulle. Examinons un tel cas, repré- 
senté sur le diagramme 12. 


NS & 


1.Rb6 RbB 2.46 RaB 3.27. S'il n'existe 
pas de case sur le côté pour le déga- 
gement du Roi, c’est pat. 

Voici, représentée sur le diagramme 
15, une autre position de nulle inté- 
réssante à connaître, 


NN EE A D 4 © 


1. RcB 2.Rb6 (le coup suivant ne 
donnerait rien non plus: 2.a6 Rc7 
3.RaB RcB). 

2... Rb8 3.26 Ra8 = 


La finale avec un pion déplacé sur 
la colonne des Cavaliers est toujours 
gagnée mais recèle une petite diffi- 
culté, Examinons un tel cas, repré- 
senté sur le diagramme 14, 


DS à A A 4 


ESVTESS 
diagramme 14 


L.Ra6 (il faut partir du bon côté | Si 
L.Rc6? Ra7 2.Rc7 RaB 3.h62? =). 

1. Ra8 (si 1... RcB 2.Ra7 +). 

2.b6 Rb8 3.b7. 1-0. 


Les finales de Cavalier et pion 


Le Cavalier est agile en Finale, notam- 
ment dans les positions où sont 
encore présents de nombreux pions. 
Dans les Finales simples, il garde tou- 
jours des ressources, grâce aux possi- 
bilités de fourchettes. Il lui arrive aussi 
d'être impuissant à faire triompher 
son camp. Voici, représentée sur le 
diagramme 15, une étude de Carvajal. 


x 


+ 


— #3 D à JC 


Le Cavalier peut tout à fait excep- 
tionnellement profiter de la présence 
d'un pion pour mater | 

LRcl a3 2.Cc2+ Ra2 3.Cd4 Ral 
4.Rc2 Ra? (si 4... a2 5.Cb3#). 

5.Ce2 Ral 6.Ccl. Maintenant les 
noirs doivent, pour leur plus grand 
malheur, enfermer leur Roi. 

6... a2 7.Cb3# 

Sauf s'il est placé dans un coin de 


l'échiquier, où sa marge de manœuvre 
est réduite, le Cavalier ne craint pas 
de se retrouver seul face à un pion et 
au Roi. C'est le cas ci-dessous : 


+ D S & oO 4 à 


IL Re6 Cf8+ 2.Re7 Cg6+ 3.RÉ6 CIS = 


Même éloigné, il peut sauver la 
» situation : 


EN S > À à 4 & 


AUD ce dd € 


f g h 


diagramme 17 


À. Ces! 2.g7 CH 3.88-D Ché+ = 
Sur le diagramme 18, il s’en faut de 
30 que cela tourne mal, mais 
le Roï noir revient à temps. 


Hop ce de f g h 


diagramme 18 


L'APPROFONDISSEMENT 


LRF6 Re3 2Re7 Rd4 3.Rd7 Ca8 
4RcB ReS 5.Rb7 Rd6 6.Rxa8 Rc7. 
Partie nulle. 


Le Cavalier n'est pas toujours 
capable de mettre en valeur la supé- 
riorité numérique de son camp, 
comme c’est le cas, par exemple, sur 


le diagramme 19 


NS dd OU OO 4 © 


Les noirs, s'ils ont le trait, perdent, 
car ils doivent déplacer leur Roi et 
laisser sortir le Roi blanc en b8 ou 
b7. En revanche, les blancs, s'ils ont 
le trait, ne peuvent forcer les noirs à 
quitter cette position, et cela quelle 
que soit la place du Cavalier, 


Les finales de Fous 
et pions 

Le Fou est capable de contrôler des 
cases éloignées de sa base. Cette 
force est amplifiée en finale, où le 
nombre limité des pièces-restant en 
jeu fait que les obstacles sont rares. 
L'inconvénient du Fou est qu'il 
n'exerce de pouvoir que sur les cases 
de sa couleur. Il est parfois totale- 
ment impuissant et ne peut exploiter 
un avantage matériel important. 
Dans la position représentée sur le 
diagramme 20, les blancs ont un 
avantage matériel écrasant : un pion 
et un Fou de plus. Pourtant, ils ne 
peuvent conclure. 


1LRSS (si 1.Fe8 Rxg8 - les noirs n'ont 
pas d’autre choix — 2.RF6 RS 8.g7+ 
Rg8 4.Rg6 =). 

1... Rh8. Voici la clé de la nulle : le 
Roi blanc ne peut s'approcher en f6 
sous peine de provoquer un pat. 
2.Re6 Rg7 3.Re7 Rh8 = 

Excepté le cas précédent, le Fou 
arrive toujours à promouvoir un pion 
situé sur une colonne autre qu'une 
colonne Tour. Là, si le Roi adverse 
est déjà placé devant le pion et que la 
couleur du Fou est identique à celle 
de la case de promotion du pion, le 
gain est impossible, comme sur le 


diagramme 21. 


NS = A 0 «4 © 


abececde ff gh 
diagramme 21 
1.h6+ Rh8 2.Rg6 Rg8 3.Fd5+ Rh8 = 
Le Roi ne peut être délogé du coin... 
Le diagramme 22 présente une étude 
datant de 1896 et dont l'auteur est 
Troitsky (1866-1941), célèbre pro- 
blémiste russe. Les blancs vont fina- 
lement arriver à leur fin. Le Roi noir 
est légèrement trop loin de la case de 


promotion du pion et le Fou va lui 
barrer la route. 
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ficile à neutraliser, comme l'illustre 
l'exemple représenté sur le dia- 
24, 


gramme 2 


D S 1 oO d © 


«n D € à f g h 
diagramme 22 
1.Fe6 Re7 2.h6 R£6 (si 2... Rxe6 3.h7 


gagne). 
8.Ff5! R£7 4.Fh7! Le Fou, tel un grand 
frère, protège son pion. 

4... Rf6. C'est l’ultime tentative de 
contournement ; la menace est Rg5. 
5.RA4 RE 6 Rg5 RE8 7.RF6 ReB. Ce 
coup laisse le champ libre aux pièces 
blanches. 

8.Re7 +- 

Ici, le Fou va exercer son rôle de 
tecteur avec encore plus de force : 


NS = VW © 1 © 


a bcde f gh 
diagramme 23 


Les noirs menacent de gagner le pion 
par RH. 

1.Fe5! Le Fou se sacrifie pour assurer 
la survie du pion. 

1... Rxe5 2.Rg5 Re6 3.4 RF7 4.R£5 
Re7 5.Re6 RES 6.RF6 +— 


Les finales de Tours 
et pions 
La Tour devrait prendre facilement 
le dessus sur le pion, tant sa valeur 
est supérieure à celle du pion. Mais il 
peut arriver que le pion soit très dif- 


DNS à 1 @ M © 


s De de F ph 
diagramme 24 
1... Rb6 2.Rg7 Ra5 3.Rf6 Ra4 4.Re5 
b4 5.Rd4 b3 6.Rc3. C’est gagné. 


Évidemment, si le Roi se trouvait 
devant le pion noir, le gain serait 
facile. La difficulté réside dans son 
éloignement par rapport à la case de 
promotion du pion. Examinons le 
cas présenté sur le diagramme 25. 


nn S à nn © À 


PETETEST 
diagramme 25 
1.Rd6 e3 2.Rd5 RS3 8.Rd4 e2 4.Rd3 


RE 5.Rd2. À un tempo près, les 
blancs vont gagner le pion et la partie. 


Avec un pion situé sur une colonne 


Tour, la finale est nulle. Le cas sui- 


vant, représenté sur le diagramme 26, 
est une exception. 


NS & 4 Q M 


a bcdef gh 


diagramme 26 


1.Tb2+ Rgl 2Rg3! hi=D. Même 
après la seule promotion évitant le 
mat (2... h1=C+ 3.RF3 CP2 4 Tb1+), 
les noirs sont perdus. 

3.Tb1# 


Les finales de Dame et pion 
La finale met en valeur la puissance 
des pièces. La Dame, pièce la plus 
puissante, profite pleinement de cette 
phase de la partie. Mais il faut rester 
prudent, car il peut arriver qu'un pion, 
grande puissance, 


Dans le 1" exemple, la Dame va 
faire la preuve de sa supériorité. 


nn S à AG 1 © 


sabcde f gh 


diagramme 27 


1.DB. Le pion est à une case de la 
promotion, il n'y a pas de temps à 
perdre. Seule, la Dame ne peut rien ; 
elle va s'évertuer à gagner du temps 
pour que son Roi se rapproche. Ce 
gain de temps va être obtenu grâce à 
la technique de l'« escalier ». 

1. Rd2 2Dd5+ Re2 3.De4+ Rd2 
4.Dd4+ Re2 5.De3 Rdi 6.Dd3+. La 


| Dame s'est rapprochée par marches 
successives. Son dernier échec force 
le Roi noir à s'abriter derrière son 
| pion, mais la promotion de ce der- 
_nier est impossible pour un temps ; 
le Roi blanc peut s’avancer. 
16...Rel 7.Rd7 RF2 8.Df5+ Re3 
9.De5+ Rd2 10.Dd4+ Re2 11.De3 
| Rdi 12.Dd3+ Rel 13.Rd6 R£2 
14.Df$5+ Re2 15.De4+ R£2 16.Df4+ 
 Re2 17.De3 RF1 18.Df3+ Re1 19.Rd5 
Rd2 20.DF2 Rdi 21.Dd4+ Re2 
| 22.De3 Rdi 23.Dd3+ Rel 24.Re4 
RF2 25.Df3+. Enfin! Le Roi blanc 
peut soutenir l’action de sa Dame. 
25... Rel 26.Rd3 Rd1 27.Dxe2+ Rel 
28.Dc2# 
| Malheureusement, cette manœuvre 
| est inefficace avec un pion Tour, 
| comme le démontre l'exemple pré- 
senté sur le diagramme 28. 


= NS à ao ss S 


sbcedef gh 


diagramme 28 


L'APPROFONDISSEMENT 


1.Dg3+ Rh1. Ici le Roi blanc ne peut 
s'approcher car ce serait pat. La par- 
tie est donc nulle. 


Dans le cas de figure présenté sur le 
diagramme 29, et à condition que le 
Roi blanc soit déjà suffisamment 
proche du pion noir, il existe un 
thème de gain. 


NO à 1 A 1 
S Pa 


1.De2+ Rb1 (si 1... Rb3 2.De5 Re2 
8.Dal +). 

2.Ddi+ Rb2 3.Dd2+ Rbi 4.Rb4! 
Curieusement, les blancs laissent les 
noirs faire Dame, mais... 

4. at=D 5.Rb3. Les menaces de 
mat sont trop fortes, les noirs doi- 
vent donner leur Dame si chèrement 
conquise, et perdre. 


Le pion situé sur les colonnes des 
Fous assure aussi la nulle, comme le 
montre l'exemple présenté sur le 


diagramme 30. 


+ D OS à AO © 


1.Dg3+ Rh1. Le pion est défendu 
indirectement, car sa prise entraîne 
le pat. C'est partie nulle. 
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1963, 


| 22. Tylar 


r, Hastings 
ecnec à la découverte 
Le trait est aux blancs. 


ent-1ls profit 
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LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


La théorie 
des ouvertures 


Grâce à l'étude de la théorie des ouvertures, le joueur 
verra quels pièges subtils se cachent derrière d'innocents 
déplacements de pions ou de pièces mineures; 

il pourra aussi choisir le système de débuts correspondant 
le mieux à son tempérament. 


pue parle-t-on de théorie des 
ouvertures ? Le terme de «théo- 
rie» se réfère aux études réalisées sur 
les premiers coups d’une partie. Ces 
études cherchent à répondre aux ques- 
tions essentielles: les blancs tirent-ils un 
avantage automatique du fait de jouer 
le premier coup et les noirs peuvent-ils 
les contrer en jouant d’une façon symé- 
trique ? Bien évidemment, non! Il faut 
pouvoir développer des idées straté- 
giques adaptées à chaque coup et qui 
permettent de maintenir l'équilibre des 
forces le plus longtemps possible. 

Cette gamme détaillée des débuts 
offre au joueur la possibilité de maîtri- 
ser les idées stratégiques et position- 
nelles d’une défense ou d’une attaque, 
et ainsi d'éviter de commettre des erreurs 
dont la sanction est une défaite en 
quelques coups. Elle lui permet aussi 
d'avoir à sa disposition de nombreuses 
références et de tirer parti de l'expé- 
rience commune pour construire son 
propre répertoire d'ouvertures, selon 
ses envies et ses humeurs. 

Le but n'est pas d'apprendre par cœur 
telle ou telle variante, mais de com- 


prendre les conséquences des premiers 
coups. Chaque variante étudiée est ainsi 
commentée et agrémentée d’une appré- 
ciation telle que: les noirs ont réussi à 
égaliser, ou les blancs sont mieux, ou 
les noirs ont pris l'avantage. L'historique 
d'un début, son ordre de coups carac- 
téristique, sa position type visualisée 
par un diagramme et sa suite principale 
constituent des informations de syn- 
thèse appréciables. 

On trouve plusieurs genres de débuts: 
des ouvertures aventureuses, solides, 
exotiques ou encore « à la mode ». Les 
champions, eux, ne jouent rien par 
hasard, ils travaillent leur répertoire des 
débuts en fonction de chaque adver- 
saire, de chaque tournoi, et utilisent une 
ligne de jeu répondant à l'objectif qu'ils 
se sont fixé, par exemple gagner à tout 
prix, ou ne pas prendre de risques... La 
surprise créée par l'apparition d’une 
nouveauté peut donner un avantage 
déterminant dans une partie. Cette 
recherche de la nouveauté, « d'une pré- 
paration maison», est aussi importante 
pour les joueurs de haut niveau que la 
maîtrise technique du jeu. 


LA THÉORIE DES OUVERTURES 


L'ouverture du pion Roi {.e4 


e5 2.d4 La partie du Centre 


| 2. exd4 3.c3 Le gambit Danois 


Le début du Fou 
3 La Viennoise 
2... Cc6 3.f4 exf4 Le it Viennois 


| 4.d4 Dh4+ 5 Re2 Le gambit Steinitz 


364 Le 


| 


du Roi 


2... d6 Le système Nimzowitsch 
2... Fes L'attaque Blackbume 

2... d5 Le contre-gambit Falkbeer 
2... exf4 3.CB3 d6 La variante Fischer 
8... Fe7 La défense Cunningham 
8. d5 La défense Abbazzia 

8... g5 4Fc4 Le it Muzio 


4h4 Le gambit Kieseritsky 


CB d5 Le gambit Éléphan: 


2.5 Le gambit Letton 


A 
D 


d6 La défense Philidor 


ï 8.d4 Cd7 La variante Hanham 


8... CF6 La variante principale 


[2 C6 La défense Petroff 


3Cxe5 La variante 3.Cxe5 
8.d4 La variante 3.d4 


[z-cs33 Le début Ponziani 


| 

{| 
| 

} 


La partie Écossaise 
8... exd4 4.Fc4 Le gambit Écossais 
4c3 Le gambit Gë 
4.Cxd4 Fc5 La variante 4... Fc5 
4... CÉ6 La variante 4... C6 


|3Cc3 La partie des 3 Cavaliers 


8.Cc3 Cf6 La 


des 4 Cavaliers 
4.d4 exd4 5.Cd5 Le gambit de Belgrade 


5.Cxd4 La ligne modeme 
4... Fb4 La défense Brentano 


4.3 La ligne 4.3 


3... CF6 La défense des 2 Cavaliers 
4.d4 exd4 5.0-0 Fc5 6.e5 L'attaque Max Lange 


4.Cg5 Fc5 La variante Traxler 
4... d5 5.exd5 Cd4 La variante Fritz 


5... Cxd5?! La variante Fegatello 


5... Ca5 La variante Colman 


3.Fb5 La défense Espagnole 


3... Cge7 La défense Cozio 
3... Cd4 La défense Bird 


3... d6 La défense Steinitz 

3... Fc5 La variante Cordel 

3... C6 La défense Berlinoise 

3... a6 4.Fxc6 La variante d' 

4.Fa4 CÉ6 5.0-0 Cxe4 L ouverte 

6.d4 b5 7.Fb3 d5 8.dxe5 Fe6 9.De2 La variante Howell 
6.Cc3 L'attaque du Cavalier 

6.Te1 b5 7.Fb3 0-0 8.c3 d5 Le gambit Marshall 


7... d6 8.c3 0-0 La position centrale 
de | fermée 


9.h3 Fe6 La variante Kholmov 
9... CbB La défense Breyer 
9... Cd7 La variante Ragozin 
9... Fb7 La variante Zaïtsev 
9... CaS La variante Tchigorine 


.… €5 La défense Sicilienne 
2.b4 Le gambit de l'aile 


2.d4 Le gambit Morra 

2.c3 La variante Alapine 

2.Cc3 La Sicilienne fermée 

2.CB3 Cc6 3.Fb5 La variante Rossolimo 

3.d4 cxd4 4.Cxd4 CF6 5.Cc3 e5 

La variante Svechnikov 

5.c4 La variante Maroczy 

2... e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 a6 La variante Paulsen 
4... Cc6 La variante Taïmanov 
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2... d6 3.d4 cxd4 4.Dxd4 La variante Hongroise 
4.Cxd4 CF6 5.Cc3 Cc6 6.Fc4 L'attaque Sozin 


6.Fg5 L'attaque Richter-Rauzer 

5... g6 La variante Dragon 

6.4 L'attaque Lüwenfish 

6.Fe3 Fg7 7.8 0-0 8.Dd2 Ccé 9.0-0-0 
L'attaque Yougoslave 

9.Fc4 La variante 9.Fc4 

5... e6 La variante Scheveningue 

6.g4 L'attaque Kérès 

6.Fe2 La variante 6.Fe2 

6.Fc4 26 7.Fb3 La variante Fischer 

7.Fe3 L'attaque Vélimirovic 

5... a6 La variante Najdorf 

6.Fg5 e6 7.F4 b5 La variante Polougaïevski 
7... Db6 La variante du Pion empoisonné 
7... Fe7 8.DF3 Le système Browne 

.… €6 2.d4 d5 La défense Française 
3.exd5 La variante d'échange 

8.5 La variante d'avance 


8... c5 4,c3 Ccé 5.CF Le gambit Milner-Berry 


8.Cd2 CF6 La variante Tarrasch 
4.e5 Cfd7 La ligne principale 
8..c5 La variante 3... c5 

4.exd5 Dxd5 La variante 4... Dxd5 
4... exd5 La variante 4... exd5 


4... Fb4 La variante MacCutcheon 
4... Fe7 5.e5 Cfd7 6.h4 L'attaque Alekhine 


6.Fxe7 La ligne classique 


3... Fb4 La variante Winawer 


… C6 2.d4 d5 La défense Caro-Kann 


8.f3 La variante fantaisie 

3.e5 La variante d'avance 

3.exd5 cxd5 La variante d'échange 
4.c4 L'attaque Panov-Botvinnik 
3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 

4... CF6 La variante 4... Cf6 

4... Cd7 La variante 4... Cd7 

4... F5 La variante classique 


.… d6 2.d4 Cf6 La défense Pire 


3.Cc3 g6 4.CF8 La variante classique 
4.f4 L'attaque autrichienne 
1... Cf6 La défense Alekhine 
2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.c4 L'attaque des 4 pions 
4.CF3 La variante 4,Cf3 


4... g6 La variante moderne 
4... Fg4 La variante principale 


1... d5 La défense Scandinave 


2.exd5 C6 La variante 2... Cf6 
2... Dxd5 3.Cc3 Da5 4.d4 Cf6 La variante Lasker 


1... Cc6 La défense Nimzowitsch 
1... a6 La défense Saint-Georges 
1... 85 La défense Basman 


3.Cc3 La variante 3.Cc3 
8... dxe4 La variante Rubinstein 
3... CF6 4.Fg5 La variante classsique 


C'est très certainement la façon la 
| plus naturelle de commencer une par- 
tie. Animés par la volonté de cons- 
truire le duo de pions centraux ed- 
d4, les blancs préfèrent pousser le 
pion du Roi, le pion de la Dame étant 
naturellement soutenu. C'est le signal 


| d'une mobilisation rapide des forces. 


Les attaques sont souvent virulentes. 
La marge d'erreur est limitée pour 
| les blancs, qui doivent chercher l'at- 
taque sans temps morts et faire 
preuve d'imagination tactique. 
Chacune des possibilités est présen- 
tée en détail et analysée ; un encadré 
récapitulatif au début de cette par- 
tie permet d’ordonner et de retrouver 
chacune de ces options. 
Après L.e4, e5 est le moyen le plus 
direct de s'opposer à la poussée d4,. 


La partie 
du Centre 
1.64 e5 2.d4 


Ce défi oblige les noirs à choisir: 
soit soutenir leur pion central par 
dé, soit l’échanger en d4. Cette 
deuxième possibilité serait plutôt 
défavorable et constituerait un aban- 
don du centre, mais, ici, la reprise du 
pion en d4 par la Dame bafoue un 
des principes généraux des débuts 
qui est de ne pas sortir sa Dame dans 
les premiers coups, notamment si 
elle peut être attaquée avec gain de 
temps par le camp adverse —ici, par 
3... Ccé. La partie du centre était 
populaire aux XVII et XIX° siècles. 
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Le gambit Danois 
1.64 e5 2.d4 exd4 3.c3 


Pour éviter de sortir leur Dame, les 
blancs sacrifient un pion en vue d’un 
développement rapide. Ce gambit 
fut popularisé au Danemark par 
Martin From au milieu du xix° siècle. 
Après 3... dxc3 4.Fc4, les blancs pous- 
sent leur idée jusqu'au bout. 4... cxb2 
5.Fxb2 d5! la meilleure manière de 
réagir et de redonner un pion pour se 
développer à son tour. 6.Fxd5 C6 
7.Fxf7+ Rxf7 8.DxdB Fb4+ 9.Dd2 
Fxd2+ 10.Cxd2 TeB 11.Cgf3 Ccé 
12.0-0, et les chances sont partagées. 


Le début du Fou 


1.e4 e5 2.Fc4 


C'était l'ouverture préférée de 
Philidor, Cette sortie précoce du Fou 
n'a pas pour véritable vocation de 
tenter «un mat du Berger», mais 
plutôt de retomber dans des parties 
Italiennes par interversion de coups. 
Les noirs répondent principalement 
par 2... Cf6 ou 2... Fes. 


La partie 
Viennoise 


L.e4 e5 2.Cc3 


Elle était connue au départ comme 
début du Cavalier Dame puis début 
Hamppe, nom du joueur viennois. 
Si ce coup n'exerce pas de pression 
immédiate sur e5 et laisse les noirs 
libres de leur 2° mouvement, il peut 
préparer un plan tranchant fondé 
sur F4; c’est le gambit Hamppe ou 
Viennois. 


Le gambit Viennois 
1.64 e5 2.Cc3 Ccé6 3.F4 exf4 
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L'avantage de ce gambit sur un gam- 
bit du Roi est la protection du pion 
e4. L'échec en h4 avec la Dame 
devient moins dangereux. 


Le gambit Steinitz 
Led e5 2.Cc3 Cc6 3.F4 exf4 4.d4 
Dh4+ 5.Re2 


Ce gambit a été joué la première fois 
au tournoi de Dundee par Steinitz. 
Ce dernier avait certains doutes sur 
les compensations obtenues par les 
blancs en échange de la situation 
inconfortable de leur Roi. 

La suite principale est : 

5. d6 (5. d5 est favorable aux 
blancs). 6.CF3 Fg4 7.Fxf4 0-0-0 8.Re3 
Dh5 9.Fe2 g5 10.Cxg5 Cf6!, avec 
avantage aux noirs. 


Le gambit du Roi 


1.e4 e5 2.F4 


Ce gambit fait sa première appari- 
tion en 1561 dans l'ouvrage de Ruy 
Lopez. L'idée est de détourner le pion 
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e5 pour pousser d4 et ensuite de 
monter une attaque sur la colonne £ 
dès que le pion F4 est repris. Cette 
ligne de jeu très agressive a fait des 
ravages pendant de nombreuses 
années. Au fil du temps, cependant, 
les inconvénients de ce début ont 
pris le dessus sur ses avantages et il 
est de moins en moins pratiqué. 


Le système Nimzowitsch 
1.e4 e5 2.F4 d6 


Trop passif, ce système n'est que très 
rarement utilisé. 


L'attaque 
Blackburne 


1.e4 e5 2.f4 Fc5 3.CF3 d6 4.Cc3 C6 
5.Fc4 Ccé 6.d3 Fg4 


Cette attaque cherche à exploiter 
l'ouverture de la diagonale a7-g1. Le 
refus de prendre le pion 4 évite une 
attaque rapide sur le Roi noir, mais 
laisse l'initiative aux blancs. 


Le contre-gambit 
Falkbeer 


1.64 e5 2.F4 d5 3.exd5 e4 


Ernst Falkbeer (1819-1885) a déve- 
loppé l'idée que les noirs pouvaient 
eux-mêmes sacrifier un pion pour 
obtenir l'initiative et bloquer la sor- 
tie des pièces mineures blanches. 


La défense Berlin 
ou variante Fischer 
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.CB3 d6 4.Fc4 h6 


Cette suite jouée par le champion 
américain a pour objectif de garder 
le pion et de colmater tous les trous 
dans la position noire. 


La défense Cunningham 
1.04 e5 2.f4 exf4 3.CF3 Fe7 


.|| Elle est mentionnée pour la première 
fois dans l'ouvrage le Noble Jeu, de 
Joseph Bertin, publié à Londres en 
1735. L'idée initiale était de placer 
un échec en h4 et ainsi de déroquer 
les blancs. Puis un deuxième plan est 
apparu avec le développement du 
Cavalier en F6 suivi de la poussée en 
d5. Les deux lignes sont correctes. 


La défense 
Abbazzia 
Le4 e5 2.f4 exf4 3.CB3 d5 


Elle doit son nom au tournoi spécia- 
lement joué sur le thème du gambit 
du Roi à Abbazzia en 1912. Cette 
poussée directe en d5 n'a pas eu 
beaucoup de succès depuis. 
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Le gambit Muzio 


Le e5 2.f4 exf4 3.CF3 g5 4Fc4 g4 
5.0-0 


Ce gambit porte le nom de Don Muzio, 
amateur italien du XVI siècle. Les blancs 
sacrifient un Cavalier pour une attaque 
éclair, difficile à contrer. Pourtant, après 
une défense précise, les noirs ont les 
meilleures perspectives. 


Le gambit 
Kieseritsky 
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.CF3 g5 4.h4 g4 
5.Ce5 Cf6 


Déjà décrit par le joueur italien 
Polerio (1548-1612) en 1590, ce gam- 
bit a été longuement analysé par 
le joueur franco-polonais Lionel 
Kieseritsky (1805-1853). Cette 
variante reste l’une des plus tendues 
du gambit du Roi. 


Le bi 
Éiéhant. 


L.e4 e5 2.CF3 d5 


C'est un essai non transformé. Cette 
ligne est incorrecte, car il s'ensuit: 
3.exd5 e4 4.De2 CF6 5.Cc3, avec un 
grand avantage aux blancs. 


Le gambit Letton 


L.e4 e5 2.CB F5 219 


Cette contre-attaque semble mal- 
venue bien que, dans la pratique, de 
nombreux grands joueurs l'aient 
employée avec succès. Citons par 
exemple la variante suivante : 3.Cxe5 
Df6 4.Cc4 fxe4 5.Cc3 Dg6 6.d3, avec 
un jeu agréable pour les blancs. 
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La défense 
Philidor 


l.e4 e5 2.CB d6 


La variante principale 
L.e4 e5 2.CF3 d6 3.d4 C6 


La variante 3.Cxe5 
1.e4 e5 2.CF3 Cf6 3.Cxe5 


C'est une défense solide, mais un 
peu étriquée. Philidor la justifiait 
par les risques encourus après les 
autres coups normaux noirs. Îl faut 
néanmoins mentionner qu'on ne 
connaît aucune partie de Philidor 
avec ce début ! 


La variante Hanham 
1.e4 e5 2.CF3 d6 3,d4 Cd7 


3... Ccé serait contré par 4.d5. Mais 


3... Cd7 est une réponse passive et | 


ne pèse pas sur le développement 
blanc, par exemple : 4.Fc4 c6 5.Cc3 
Fe7 6.dxe5 dxe5 7.Cg5, avec un net 
avantage pour les blancs. 


C'est la manière la plus active d'en- 
visager cette défense. Si 4.dxe5 Cxe4 
5.Dd5 Cc5 6.Fe5 Dd7 7.exd6 Fxd6 
8.Cc3 0-0, etc. 


La défense Russe 
ou Petroff 


1.e4 e5 2.CF3 C6 


Apparue dans le Manuscrit de Gôttingen 


(1485), c'est l’une des plus anciennes | 


variantes connues. Étudiée par 
Damiano, Lopez, Ponziani, elle a été 
approfondie par Jaenisch et perfec- 
tionnée par le Russe Alexandre 


Dimitrievitch de Petroff (1794-1867). | 
Les noirs ne protègent pas leur pion | 
| avec une position aigue, 

| b) 3. exd4 45 Ce4 5.Dxd4 d5 


e5, mais attaquent e4 ; cette suite sy- 
métrique est une arme toujours utili- 
sée par des joueurs de premier plan. 


Le festival de Bienne, en Suisse, en 1992. > 


C'est la tentative la plus directe qui a 
pour ligne principale : 3... d6 (si 3... 
Cxe4?l 4.De2 Cf6?? 5.Cc6+ + —) si 
4.CB Cxe4 5.d4 d5 6.Fd3 Fe7 7.0-Q 
Cc6 8.c4, avec une initiative blanche. 


La variante 3.d4 
L.ed e5 2.CF3 Cf6 3.d4 


Elle cherche à utiliser le temps 
d'avance de façon plus concrète. Les 
noirs ont deux possibilités : 

a) 3. Cxe4 4.Fd3 d5 5.Cxe5 Cd7 
6.Cxd7 : (si 6.Cxf7 De7 7.Cxh8 
Cc3+ B8.Rd2 Cxdl 9Tei Cxf2 
10.Fxh7 Ce4 11.Txe4 dxe4 12.Fp6=, 
une très belle variante de nulle prati- 
quement forcée). 6... Fxd7 7.c4 Dh4, 


6.exd6 Cxd6 7.Cc3 Ccé 8.DA, avec 
un avantage d'espace pour les blancs. 


Le début Ponziani 


L.e4 e5 2.CB Ccé 3.c3 
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Le gambit Écossais 
1.64 e5 2.CF3 Ccé 3.d4 exd4 4.Fc4 


Très naturellement, ce coup a pour 
objectif la poussée en d4. Il a pour 
inconvénient de ne pas s'opposer à 
d5 et d'occuper la case c3 de déve- 
loppement du Cb1. Comme ligne, 
on peut retenir : 8... CF6 (3... d5 est 
aussi possible). 4.d4 Cxe4 5.45 Cb8 
6.Fd3 Cc5 7.Cxe5 Cxd3 8.Cxd3 dé, 
avec des chances égales. 


La partie Écossaise 
1.64 e5 2.CB Ccé6 5.d4 


Cette partie doit son nom aux 
joueurs écossais qui l'ont utilisée lors 
du célèbre match entre Londres et 
Édimbourg de 1824 à 1826. 


Ce gambit place le Fou sur sa posi- 
tion italienne (diagonale a2-g8) en 
ouvrant les lignes : 4... Fc5 5.c3 dxc3 
6.Cxc3 d6 7.Fg5 Cge7 8.Cd5 F6 
J.Fxf6 gxfé 10.Cxf6+ RF8 11.Del. 
L'issue est incertaine. 


Le gambit Güring 
1.e4 e5 2.CF3 Ccé 8.d4 exd4 4.c3 


Plus agressifs, les blancs continuent 
à offrir des pions : 4... dxc3 5.Fc4 d6 
(si 5... cxb2? 6.Fxb2 Fh4+ 7.Cc3 CF6. 
8. De2 d6 9.0-0-0 0-0 10.5 Cg4 
11.Cd5, avec une très forte attaque). 
6.Cxc3 Cf6 7.Db3 Dd7 8.Cg5 Ces 
9.Fb5 cé, etc. 


La variante 4... Fc5 
1.e4 e5 2.CB3 Ccé 3.d4 exd4 4.Cxd4 
Fc5 


Ce coup repose sur la pointe sui- 
vante: 5.Cxc6 Df6! 6.Dd2 Dxcé 
7.Fd3 Cf6 8.0-0 0-0=. Mais les 
blancs peuvent aussi jouer : 5.Fe3 (ou 
5.Cb3) 5... Df6 6.c3 Cge7 7.83, etc. 


La variante 4... CF6 
1.64 e5 2.CB Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 
Cf6 


Cette variante ancienne a été remise 
au goût du jour récemment : 5.Cxcé 
bxc6 6.e5 De7 7.De2 Cd5 B.c4 Fa6, 


avec une position originale et complexe. 


La ie 
des 3 ere 


dans La partie des 4 Cavaliers. 


La partie 
des 4 Cavaliers 


64 e5 2.CB Ccé 3.Cc3 C6 


noirs peuvent continuer par 
Fc5, 3... Fb4, 3... 86 ou entrer 


Les noirs réagissent normalement ; le 
problème aux échecs est que l’on ne 
peut pas jouer la symétrie bien long- | 11.D$3 Fe7 = 
temps. 
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Le gambit de Belgrade 


Son nom lui vient du maître yougo- 
slave Karaklaic. 

Le4 e5 2.CB Ccé 3.Cc3 CF6 4.44 
exd4 5.Cd5 


5... Cxe4 6.De2 5 7.Cg5 d3 8.cxd3 
Cd4 9.Dh5+ g6 10.Dh4 c6 = 


La ligne moderne 
1.e4 e5 2.CB Cc6 3.Cc3 CF6 4.d4 exd4 
5.Cxd4 Fb4 6.Cxc6 bxc6 7.Fd3 d5 


Elle semble satisfaisante 


1.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Cc3 CÉ6 4.Fb5 
Fb4 


pour les noirs: 
8.exd5 cxd5 9.0-0 0-0 10.Fg5 cé 


La défense Brentano 


Elle continue la symétrie : 5.0-0 0-0 
6.d3 d6 7.Fe5 Fxc3. Il est temps de 
bifurquer. 8.bxc3 De7 = 


La partie Italienne 


1.e4 e5 2.CFB3 Cc6 3.Fc4 

Quoi de plus naturel pour les blancs 
que d'essayer de construire un bon 
ensemble de pions centraux; les 
échanges qui en découlent seront de 
nature à assurer l'égalité aux noirs. 


La défense 


Hongroise 
Led e5 2.CF3 Cc6 3.Fc4 Fe7 


Les joueurs hongrois l’ont jouée lors 
du match par correspondance Paris- 
Budapest (1842-1846): 4.d4 exd4 
5.Cxd4 d6 6.0-0 Cf6 7.Cc3 0-0 8.h3 
Fd7 9.f4, et les blancs sont mieux. 
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Le Guiocco Piano 


1.e4 e5 2.CF3 Cc6 3.Fc4 Fc5 


Guiocco piano signifie en italien «jeu 
tranquille » ; en réalité, si certaines li- 
gnes sont effectivement assez calmes, 
d’autres sont de véritables ouragans. 


Le gambit Evans 
1.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 Fc5 4.b4 


Ce gambit a été découvert par 
William Davies Evans (1790-1872), 
joueur anglais, officier de marine qui 
a eu entre autres pour adversaire le 
grand-duc Nicolas de Russie, Ce dé- 
but était en vogue à l'époque des 
romantiques. Puis Steinitz et Lasker 
ont trouvé des parades adaptées, 
notamment en rendant le pion. On 
peut affirmer que le débat autour de 
ce gambit a été le reflet de deux con- 
ceptions stratégiques fondamentale- 
ment différentes. 

Son but est de donner un pion pour 
gagner un temps sur le Fou. 

4... Fxb4 5.c3 Fe7, ce retour simple 


en e7 est trop passif: 6.d4 Ca5 
7.Cxe5 Cxc4 8.Cxc4 d5 9.exd5 Dxd5 
10.Ce3, avec avantage aux blancs ; la 
meilleure suite est : 5... Fa5 6.d4 dé! 
7.Db3 Dd7 8.dxe5 dxe5 9.0-0 Fb6 
10.Td1 De7, et les noirs ont l'avantage. 


La ligne 4.c3 
L.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 FcS 4.c3 C6 
5.d4 exd4 6.cxd4 
Cette ligne permet aux noirs d'égali- 
ser relativement facilement. 


6... Fb4+ 7.Fd2 Fxd2 8.Cbxd2 d5 
9.exd5 Cxd5 10.0-0 0-0 = 

Cette ligne permet aux noirs d'égali- 
ser relativement facilement. 


La défense 
des 2 Cavaliers 


L.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 CF6 


Les noirs n'imitent pas les blancs qui 
ont sorti un Fou. Ils cherchent sim- 
plement à roquer rapidement. 


L'attaque Max Lange 


1.4 e5 2.CF3 Ccé 3Fc4 CF6 4.d4 
exd4 5.0-0 Fc5 6.e5 


L’Allemand Max Lange (1832-1899) 
était un joueur imaginatif. Cette 
attaque est très virulente et les noirs 
se doivent d'être précis: 6... d5 
7.exf6 dxc4 8.Tel+ Fe6 9.Cg5 Dd5 
10.Cc3 DS 11.Cce4 0-0-0, avec des 
chances équilibrées. 


La variante Traxler 
1.64 e5 2.CF3 Cc6 8.Fc4 CF6 4.Cg5 Fc5 


Le 3° coup noir Cf6 a l'inconvénient 
de permettre 4.Cg5 avec une 
menace qui semble très forte sur F7. 
Mais les noirs peuvent se défendre. 

La variante Traxler, ainsi nommée 
en l'honneur de l'abbé Pater Karel 
Traxler, est la solution la plus ris- 
quée. Les noirs abandonnent délibé- 
rément le pion F7 : . 

a) 5.Cxf7 Fxf2+ 6. RAI (si 6.Rxf2 Cxe4+ 
7.Rgi Dh4 883 Cxg3 9.Cxh8 d5 
10.hxg3 Dxg3+ 11.RF1 Fh3+ 12.Txh3 
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Dxh3+ =). 6... De7 7.Cxh8 d5 8.exd5 
Cd4, avec une position compliquée. 
b) 5.Fxf7+ Re7 6.Fd5 Tf8 7.0-0 dé 
8.c3 Fg4 9.Db3, et les compensations 
noires ne semblent pas suffisantes. 


| La variante Fritz. 1.e4 e5 2.CB Ccé 
3.Fc4 CF6 4.Cg5 d5 5.exd5 Cd4 


Bien sûr 4... d5 est le plus naturel. 
Mais après 5.exd5, Cxd5 (variante 
Fegatello) est douteux. Aussi le 
maître allemand Alexander Fritz 
(1857-1932) at-il inventé cette jolie 
Variante qui est si difficile à maîtriser 
qu'on ne la rencontre pratiquement 
que dans les parties par correspon- 
dance: 6.c3 b5 7.Ff1 Cxd5 8.CxF7 
Rxf7 9cxd4 exd4 10.Fxb5 De7+ 
11.De2 Dxe2+ 12.Fxe2 Cb4, etc. 


La variante Fegatello. 1.64 e5 2.CF3 
Ccé 3.Fc4 Cf6 4.Cg5 d5 5.exd5 
Cxd5?l 6.Cxf7 Rxf7 7.DF3+ Re6 
8.Cc3 


L'expression « fegatello » vient du 
mot italien fegato qui signifie 
« foie ». Les blancs veulent réfuter 
le 6° coup noir en sacrifiant une 
pièce. Cette réfutation, dans la pra- 
tique de cette variante, se révèle 
très souvent efficace. À noter que 
6.d4 est aussi très fort : 

a) 8... Ce7 9.d4 c6 10.Fg5 h6 11.Fxe7 
Fxe7 12.0-0-0, avec un net avantage 
aux blancs. 

b) 8... Cb4 9.De4 c6 10.33 Ca6 11.d4 
Ce7 12.Ff4 RE 13.Fxe5 Fe6, et les 
noirs peuvent encore résister. 


La variante Colman. 1.24 e5 2CB 
Ccé 3.Fc4 CF6 4.Cg5 d5 5.exd5 Ca5 
6.Fb5+ c6 7.dxc6 bxcé 8.Df3 Tb8 


Après 5.exd5, la meilleure façon de 
réagir est 5... Ca5 ; bien entendu, les 
noirs donnent un pion, mais c'est 
ensuite à leur tour de compter des 
temps de développement en plus. 
Par exemple dans la variante Col- 
man: 9.Fd3 h6 10.Ce4 Cd5 11.Cg3 
86 12.0-0 Fe7 13.Cc3 0-0 14.Pe2 Tb4, 
les noirs ont pris l'avantage. 


La ligne principale 8.Fe2. Au lieu de 
8.DB3, on joue souvent 8.Fe2. 8.Fe2 
n'est cependant pas suffisamment 
convaincant pour inciter les maîtres 
à jouer encore 4.Cg5 : 8... h6 9.CF3 
e4 10.Ce5 Fd6 11.54 exf3 12.CxB3 0- 
0 13.d4 c5 14.0-0 Te8 15.Rh1 Fb7, le 
jeu des pièces noires compense la 
perte du pion... 


La Ruy Lopez 
ou la défense 
Espagnole 


1.64 e5 2.CF3 Ccé 3.Fb5 


Cette défense est l’un des piliers de 
la théorie des débuts et elle a long- 
temps terrorisé les noirs. Elle a été 
pratiquée par Lucena et par le prêtre 
Ruy Lopez, par exemple. Quasiment 
tous les joueurs expérimentés l’uti- 
lisent avec les blancs ou les noirs. Par 
leur développement du Fou en bs5, 
les blancs créent deux menaces, sur 
cé (pions doublés) et sur e5. Le pion 
e5 n’est pas pour l'instant véritable- 
ment en danger : 4.Fxc6 dxc6 5.Cxe5 
DdA récupère le pion e4. 


La défense Cozio 
1.e4 e5 2.CF8 Cc6 3.Fb5 Cge7 


Le Cavalier en e7 défend le Ccé, 
mais barre la sortie du Ff8 : 4.0-0 g6 
5.c3 Fg7 6.d4 exd4 7.cxd4 d5 8.exd5 
Cxd5 9.Tel+, et les blancs sont un 
peu mieux. 


La défense Bird 
1.04 e5 2.CF3 Cc6 3.Fb5 Cd4 
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La variante Cordel 


1.e4 e5 2.CB Ccé 3.Fb5 Fc5 


Henry Bird (1830-1908), joueur 
anglais, n'appréciait pas les longues 
variantes théoriques. 3... Cd4 corres- 
pond tout à fait à son désir d’inno- 
vation : 4.Cxd4 exd4 5.0-0 Fc5 6.43 
c6 7.Fc4 d6 8.Dh5 De7 9.Cd2 CH 
10.Dh4 0-0 11.CF3, etc. 


La défense Steinitz 
Led e5 2.CF3 Cc6 3.Fb5 dé 


Steinitz accordait la priorité au 
centre. 3... d6, sans être mauvais, ne 
paraît cependant pas indispensable : 
4.d4 Fd7 5.Cc3 exd4 6.Cxd4 g6 7.Fe3 
Fg7 8.Dd2 Cf6 9.Fxc6 bxc6é 10.Fh6, 
avec avantage aux blancs. 


Fin théoricien, l'Allemand Oskar 
Cordel (1844-1913) propose ici une 
variante assez complexe mélangeant 
plusieurs principes: le développe- 
ment du Fou en c5 qui néglige de 
contre-attaquer sur e4 par Cf6; la 
poussée f5 à l'image d'un gambit 
Letton. 4.c3 5 (il existe de nom- 
breuses autres suites) 5.d4 fxe4 
6.Fxc6 dxc6 7.Cfd2 Fd6 8.dxe5 e3 
9.fxe3 Fc5 10.Dh5+ 86 11.Df3 Dh4+ 
12.83 Dh, etc. 


La défense Berlinoise 
Led e5 2.CB Ccé 3.Fb5 CH 


Cette variante fut recommandée 
par la «pléiade berlinoise», nom 
donné à un groupe formé au milieu 
du xIx° siècle par plusieurs joueurs 
allemands, tels que Bilguer, Bledow, 
Hanstein, Heydebrand ; leur appro- 
che des débuts, fondée sur la mise 
en évidence de leur valeur straté- 


gique, a été une étape cruciale entre 
les conceptions de Philidor et celles 
de Steinitz. Les noirs continuent leur 
développement et ignorent les me- 
naces: 4.0-0 Cxe4 5.d4 Fe7 6.De2 
Cd6 7.Fxc6 bxc6 8.dxe5 Cb7 9.Cc3 
0-0 10.Te1 Ces 11.Fe3 Ce6, avec une 
position solide. 


La variante d'échange 
ou Lasker 
1.64 e5 2.CB3 Ccé 3.Fb5 26 4.Fxc6 


Le coup 3... a6 se justifie pleinement. 
Les blancs doivent décider, soit 
d'échanger leur Fou contre le 
Cavalier, créant ainsi des pions dou- 
blés, soit de reculer leur Fou en ad, 
permettant aux noirs de se défendre 
un peu plus tard par b5. 

La variante d'échange n'est pas aussi 
facile à traiter qu'elle en a l'air pour 
les noirs: 4. bxc6, qui obéit au 
principe de base de reprendre vers le 
centre, peut apparaître comme la 
meilleure réponse. Cependant, ils se 
heurtent à de sérieux problèmes, 
dont les principaux sont l'absence de 
pression sur le centre blanc, ce qui 
permet une poussée d4 rapide et la 
quasi-impossibilité de jouer d5 à 
cause de la faiblesse de e5. 4... dxc6 
5.0-0 est la réponse adéquate : 

a) 5... Dd6 6.d4 exd4 7.Cxd4 Fd7 
8.Fe3 0-0-0 9.Cd2 Ch6 10.h8, etc. 

b) 5... Fg4 6.h3 h5 7.d8 (si 7.hxgd ? 
hxg4 8.Cel Dh4). 7... Df6 8.Cbd2 
Ce7 9.Te1 Cg6 10.d4, etc. 

c) 5... f6 6.d4 exd4 7.Cxd4 c5 8.Cb3 
Dxdi 9.Txd1 Fg4 10.83 Fe6 11.Cc3, etc. 


L'Espagnole 


ouverte 


1e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fb5 a6 4.Fa4 CF6 
| 5.0-0 Cxe4 


5... Cxe4 caractérise l’Espagnole ou- 
verte en raison de l'ouverture des 
lignes provoqués par l'échange des 
pions centraux e4 et e5. Cette suite 
est plus risquée pour les noirs, qui 
perdent en temps de développement 
pour leurs pièces ce qu'ils ont gagné 
en soulageant le centre. 

5... Fe7 suivi de l'avancée du pion en 
d6 déterminent l'Espagnole fermée. 
Ces coups solides limitent l'espace 
de développement des pièces noires 
qui doivent évoluer pratiquement 
sur 3 lignes (h, g, Ê). Il faudra donc 
que les noirs jouent en défense dans 
un premier temps et trouvent 
ensuite les coups qui permettent à 
leurs pièces et à leurs pions centraux 
de se libérer. 


La variante Howell. 1.e4 e5 2.CF3 
Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 CÉ6 5.0-0 Cxe4 
6.d4 b5 7.Fb3 d5 8.dxe5 Fe6 9.De2 
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9... Fe7 10.Td1 0-0 11.c4 bxc4 12.Fxc4 
Fc5 13.Fe3 Fxe3 14.Dxe3 Db8 est une des 
lignes usuelles de cette vaste variante. 


L'Espagnole fermée 


1.4 e5 2.CB3 Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 CF6 
5.0-0 Fe7 


L'attaque du Cavalier. 1.e4 e5 2.CF 
Cc6 3.Fh5 a6 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 6.Cc3. 


Ce plan n'est pas très ambitieux. Le 
Fa4 va devoir s'échanger sans pour 
autant que les blancs en profitent : 
6... b5 7.Fb3 d6 8.Cd5 Ca5 9.Cxe7 
Dxe7 10.d4 0-0 11.dxe5 dxe5 12.Fg5 
Fb7 13.De1 Cxb3 = 


Le gambit Marshall. 1.e4 e5 2.CF3 
Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 
6.Te1 b5 7.Fb8 0-0 8.c3 d5 


Marshall n'avait que peu de prédi- 
lection pour la théorie des débuts. 
En 1918, face à Capablanca, il crée ce 
gambit vraisemblablement sans trop 
y croire ; peut-être l'a-t-il trouvé sur 
l'échiquier. La question de savoir si 
ce sacrifice de pion est correct divise 
la communauté échiquéenne; en 
tout cas, ce gambit a fait de nom- 
breuses victimes: 9.exd5 Cxd5 
10.Cxe5 Cxe5 11.Txe5 c6 12.d4 Fd6 
13.Te1 Dh4 14.g3 Dh8 15.Fe3 Fp4 
16.Dd3 Tae8 17.Cd2 Te6, etc. 


La position centrale 
de l’Espagnole fermée 


1.64 e5 2.CB Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 C6 
5.0-0 Fe7 6.Te1 b5 7.Fb3 dé 8.c3 0-0 


Le nombre de parties de compétition 
issues de cette position est véritable- 
ment impressionnant. 
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La variante Kholmov. \.e4 e5 2.CB | La variante Ragozin. \.e4 e5 2.CF 


Ccé 3.Fb5 a6 4.Fa4 CF6 5.0-0 Fe7 
6.Te1 b5 7.Fb3 d6 8.c3 0-0 9.h3 Fe6 


Cc6 3.Fb5 46 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 
6.Te1 b5 7.Fb3 dé 8.c3 0-0 9.h3 Cd7 


C'est Ratmir Kholmov, joueur russe 
contemporain, qui a mis au point 
cette variante. Simple et non dénuée 
d'intérêt, cette ligne de jeu est envi- 
sageable: 10.d4 Fxb3 11.axb3 TeB 
12.45 CbB 13.c4 Cbd7 14.Cx3 Db8 
15.De2, etc. 


La défense Breyer. 1.04 e5 2.CF3 Ccé 
8.Fb5 a6 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 6.Tel 


b5 7.Fb3 d6 8.c3 0-0 9.h3 Cb8 


Cette défense est représentative 
des conceptions du courant hyper- 
moderne. Gyula Breyer (1893-1921) 
avançait des idées progressistes. 
Malheureusement, comme Réti, il 
est mort trop jeune. Les noirs veu- 
lent recycler leur Cavalier en d7 et 
pousser c5: 10.43 Cbd7 11.Cbd2 
Fb7 12.CF Cc5 13.Fc2 TeB 14.Cg3 
Ff8 15.Ch2 d5 = 


Ragozin est un joueur russe contem- 
porain qui a développé certaines 
variantes considérées auparavant 
comme anecdotiques, mais qui, 
depuis, ont souvent été reprises par 
les meilleurs joueurs du monde. 
Voici l'exemple d'une ligne qui a 
occupé une grande partie des débats 
durant le Championnat du monde 
de 1990 entre Kasparov et Karpov : 
10.d4 suivi de deux possibilités : 

a) 10... Ff6 11.a4 Fb7 12.axb5 axb5 
13.Txa8 Dxa8 14.45 Ca5, etc. 

b) 10... Cb6 11.Cbd2 exd4 12.cxd4 
Cb4 13.CF c5 14.43 Ccé, etc. 


La variante Zaïtsev. 1.e4 e5 2.C83 


| Cc6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 


6.Te1l b5 7.Fb3 0-0 8.c3 d6 9.h3 Fb7 


Zaïtsev, véritable préparateur théo- 
rique de Karpov, a perfectionné cette 
ligne inventée dans les années 40. 
Elle ouvre des perspectives intéres- 
santes pour les noirs. Attention ! elle 


laisse la possibilité aux blancs de forcer 
la nulle par une répétition de coups : 
10.d4 Te8 11.Chd2 (si 11.Cg5 T8 12.CR 
Te8 13.Cg5 =) 11... Ff8 12.24 Dd7 
13.axb5 axb5 14,Txa8 Fxa8 15.45, etc. 


La variante Tchigorine. le4 e5 
2.CF3 Cc6 8.Fb5 a6 4.Fa4 C6 5.0-0 
Fe7 6.Te1 b5 7.Fb3 d6 8.c3 0-0 9.h3 
Cas 10.Fc2 c5 11.d4 De7 


| C'est une des plus anciennes lignes 


de jeu de l'Espagnole. Boudée par les 
joueurs modernes, elle semble don- 
ner un avantage aux blancs : 


12.Cbd2 cxd4 13.cxd4 Fb7 14.CH 


Tac8 15.Te2, etc. 


La défense Sicilienne 
1.e4 c5 


Elle a été baptisée ainsi par Greco. La 
défense Sicilienne est devenue de plus 
en plus fréquente au xIX siècle. Elle 
est maintenant l'ouverture la plus 
jouée. La possibilité pour les noirs 
de se battre pour remporter la partie, 


t ancien, déjà mentionné 
a été utilisé par des joueurs 


mais comme trop risquée : 
3.d4 (3.a3l?) 3... d5 4.65 Ccé 
) 6.Fe3 FE5 7.Fd3 Fxd3 


Ce gambit a été mis à l'honneur par 
Pierre Morra ; il constitue une arme 
“très dangereuse, notamment si la 
préparation des noirs n’est pas rigou- 
mrreuse : 3... dxc3 4.Cxc3 Ccé 5.CF3 d6 
6.Fc4 e6 7.0-0 CF6 8.De2 Fe7 9.Td1 
M e5 10.h3 0-0, etc. 
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La variante Alapine 
L.e4 c5 2.c3 


Simon Alapine (1856-1923) aimait 
l'originalité, comme le démontrent 
de nombreuses variantes. 2.c3 paraît 
logique, puisqu'il prépare la poussée 
centrale en d4: 2. Cf6 3.e5 Cd5 
4.d4 cxd4 5.CF3 Cc6 6.cxd4 d6 7.Fc4 
Cb6, etc. 


La Sicilienne fermée 
Led c5 2.Cc3 Cc6 3.83 86 4.Fg2 Fg7 
5.d3 d6 


Les échecs ont le pouvoir de satis- 
faire tous les styles. La variante fer- 
mée répond aux désirs des joueurs 
qui souhaitent garder un certain 
contrôle sur ce qui va arriver. Mais 
les noirs peuvent réagir: 6.f4 e6 
7.CB Cge7 8.0-0 0-0 9.Fe3 Cd4, etc. 


La variante 
Rossolimo 


L.e4 c5 2.CF8 Ccé 3.Fb5 


Nicolas Rossolimo, joueur russe, a 
vécu de nombreuses années en 
France. L'idée de Fb5 est de roquer 
très rapidement, sans pour autant 
perdre de vue la poussée centrale en 
d4 : 3... 86 4.0-0 Fe7 5.c3 CÉ6 6.Tel 
0-0 7.d4 cxd4 B.cxd4 d5 9.e5 Ced 
10.Cc8 Cxc3 11.bxc3 Da5 = 


La variante 
Svechnikov 


1.e4 c5 2.CB Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
Cf6 5.Cc3 e5 


Svechnikov, joueur russe contem- 
porain, se plaisait à jouer cette ligne, 
souvent contre l'avis de la plupart 
des autres joueurs. Petit à petit, cette 
variante s’est étoffée, jusqu'à deve- 
nir l’une des plus tendues de la 
Sicilienne : 6.Cdb5 dé 7.Fg5 a6 8.Ca3 
b5 9.Fxf6 gxf6 10.Cd5 F5 11.Fd3 Feé 
12.Dh5 Fg7 13.c3 0-0 14.0-0, etc. 
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Le Dragon accéléré 


1.64 c5 2.CF3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
86 5.Cc3 


La variante du Dragon, décrite ici dans 
sa forme la plus précoce, est attri- 
buée à Louis Paulsen (1833-1899), 
joueur allemand très prolifique. 
Cette variante, caractérisée par la 
sortie du Ff8 en Fianchetto, est très 
ambitieuse pour les noirs : 

5... Fe7 6.Fe3 Cf6 7.Cxc6 bxc6 8.e5 
Cd5 9.Cxd5 cxd5 10.Dxd5 Tb8 

ou 7.Fc4 0-0 8.0-0 Cxe4 9.Cxe4 d5 
10.Cxc6 bxc6 11.Fd3 dxe4 12.Fxed, etc. 


La variante Maroczy. 1.e4 c5 2.CF8 
Cc6 3.d4 cxd4 4,Cxd4 86 5.c4 


Geza Maroczy (1870-1951), joueur 
hongrois, excellait dans l'exploita- 
tion des positions ne comportant 
qu'un infime avantage d'espace. Sa 
variante fétiche y correspond tout à 
fait. En installant un nouveau pion 
au centre, les blancs gagnent de l'es- 
pace ; ils ont de meilleures chances 
de victoire, même si les manœuvres 


pour faire plier l'adversaire peuvent 
être longues et ennuyeuses : 5... CF6 
6.Cc3 d6 7.fe2 Cxd4 8.Dxd4 F7 
9.0-0 0-0 10.De3 Fe6 11.Fd2 Db6 
12.b3 Dxe3 13.Fxe3, etc. 


La variante Paulsen 
Led c5 2.CB3 e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 a6 


Les noirs veulent se développer sans 
craindre Cb5. Les blancs continuent 
par 5.c4, 5.Fd3 ou encore 5.Cc3: 
5.Cc3 De7 6.Fd3 Ccé 7.Cxc6 bxcé 
8.0-0 CF6 9.De2 d5 10.Fg5 Fb7 11.f4 
Fe7 12.65 Cd7 13.Fxe7 Rxe7 14.Ca4 
c5, etc. 


La variante 
Taimanov 
L.e4 c5 2.CB3 e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Ccé 


Mark Taïmanov, né en 1926 en 
Russie, a connu une brillante carrière, 
brutalement arrêtée après sa défaite 
contre Fischer sur le score sans appel 
de 6 à 0. Il est le spécialiste de cette 
variante de la Sicilienne qui peut 


aboutir à de très nombreuses lignes 
principales, telles que : 

a) 5.Cb5 d6 6.c4 C6 7.C1c3 a6 
8.Ca3 Fe7 9.Fe2 0-0 10.0-0 b6 11.Fe3... 
b) 5.Cc3 CF6 6.Cdb5 Fb4 7.43 Fxc3+ 
8.Cxc3 d5 9.exd5 exd5 10.Fd3 0-0 
11.0-0 d4 12.Ce2, etc. 

c) 5.Cc38 De7 6.83 a6 7.Fg2 CF6 8.0-0 
Fe7 9.Tel Cxd4 10.Dxd4 Fc5 
11.Dd1 d6, etc. 

d) 5.Cc3 De7 6.Fe3 a6 7.Fe2 C6 8. 
0-0 Fb4 9.Ca4 0-0 10. Cxcé bxc6 
11.Cb6 TbB 12.Cxc8, etc. 


La variante Hongroise 
1.e4 c5 2.CF3 d6 3.d4 cxd4 4,Dxd4 


C'est une réelle possibilité de jeu, 
car la Dame n'est pas trop exposée. 
En effet, Cc6 va être contré par Fb5 ; 
e5 laisserait le pion d6 arriéré et la 
case d5 faible: 4... Ccé 5.Fb5 Fd7 
6.Fxc6 Fxc6 7.c4 C6 8.Cc3 g6 9.0-0 
Fg7 10.Dd3 0-0, etc. 


L'attaque Sozin 
1.e4 c5 2.CF3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
C6 5.Cc3 Cc6 6.Fc4 


le FÉ1 en cd est toujours une des 
maîtresses dans la Sicilienne. 
: le meilleur moyen de cons- 
une attaque avec ensuite la 
ée du pion £. Les noirs cher- 
ént donc à réagir immédiate- 
4 6... Db6 7.Cb3 (si 7.Cde2, 
b5 ou 7.Cxc6). 7... e6 8.0-0 Fe7 
a6 10.Fxf6 gxf6 11.Dh5 Fd7 
h1 0-0-0, etc. 


L'attaque 
Richter-Rauzer 
4 «5 2.CF3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 


Kurt Richter, maître allemand né au 
| début du siècle, a d'abord mis au 
point ce coup pour empêcher la 
Variante Dragon (6... g6) ; puis cette 
ligne, grâce aux travaux du Russe 
L'Rauzer, s'est étoffée jusqu’à devenir 
» une des plus jouées de la Sicilienne. 
Après 6... e6 7.Dd2 Fe7 8.0-0-0 0-0, 
“|. ilexiste deux suites possibles : 

“|. 2) 9.F4, C'est sans doute la suite la 
|| plus tendue. Par exemple: 9... h6 
MIO.Fh4 e5 11.CF5 Exf5 12.exf5 exf4 
M3.Rb1 d5, etc. 

| b) 9.Cb3. Elle est devenue ces der- 
| niers temps la suite la plus utilisée : 
9. Db6 10.f3 Td8 11.Fe3 Dc7 
| 12.DP2 Cd7 13.Cb5 DbB, etc. 

| 
| 
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La variante Dragon 


Le4 c5 2.CF3 dé 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
C6 5.Cc3 g6 


Le Dragon a ses amoureux et ses 
détracteurs. mais il n'a pas encore 
révélé tous ses atouts. 


L'attaque Levenfisch. 1.e4 c5 2.CF3 dé 
3.44 cxd4 4.Cxd4 CK6 5.Cc3 86 6.14 


Les blancs ne cachent par leur inten- 
tion de jouer e5 dès que possible, 
puis e6 : 6... Cc6 7.Cxc6 bxc6 8.e5 
Cd7 9.exd6 exd6 10.Fe3 Fe7 11.Dd2 
0-0 12.0-0-0, etc. 


L'attaque Yougoslave. 1.e4 c5 2.CF3 
d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 C6 5.Cc8 g6 
6.Fe3 Fg7 7.f3 0-0 8.Dd2 Cc6 9.0-0-0 


Les blancs ne reculent pas devant les 
risques, mais, avec cet ordre de 
coups, ils permettent : 9... d5 10.exd5 
Cxd5 11.Cxc6 bxc6 12.Fd4 e5 138.Fc5 
TeB 14Cxd5 cxd5 15.Dxd5 Dxd5 
16.Txd5 Fe6 17.1d6 Fxa2 = 


La variante 9.Fc4. 1.64 c5 2.CF3 d6 
3.d4 cxd4 4.Cxd4 CF6 5.Cc3 g6 6.Fe3 
Fg7 7.88 0-0 8.Dd2 Ccé 9.Fc4 


Elle pare d5 et contrôle l'importante 
diagonale a2-g8 ; les noirs ne peuvent 
d'ailleurs pas tolérer cela très long- 
temps : 9... Fd7 10.0-0-0 Da5 11.Fb3 
Tfc8 12.Rb1 Ce5 13.h4 Cc4 14.Fxc4 
Txc4 15.Cb3 De7 16.Fd4, etc. 
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La variante 
Scheveningue 
L.e4 c5 2.CF d6 3.d4 exd4 4.Cxd4 
C6 5.Cc3 e6 


Elle porte le nom d'une plage de La 
Haye, où s'est déroulé un tournoi de 
haut niveau en 1923. Cet ordre de 
coups est d'une grande souplesse et 
permet de retomber dans de nom- 


breuses autres variantes; c'est une | 


des variantes préférées de Kasparov. 


L'attaque Kérès. l.e4 c5 2.CF d6 
8.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 e6 6.g4 


6... Fe7 7.85 Cfd7 8.Fe3 Cc6 9.Tg1 
Cb6 10.Dh5 g6 11.De2 e5 12.Cb3 
Fe6 13.0-0-0, etc. 

Cette poussée précoce du pion g 
blanc cherche à perturber le dévelop- 
pement des pièces mineures noires. 
Cette attaque reste à la pointe de la 
théorie. 


La variante 6.Fe2. 1.64 c5 2.CF3 d6 
3.d4 cxd4 4.Cxd4 CF6 5.Cc3 e6 6.Fe2 


6... a6 7.0-0 Fe7 8.F4 Ccé 9.Fe3 0-0 
10.Del De7 11.Dg3 Cxd4 12.Fxd4 
b5 13.a3 Fb7 14.Tad1 Fcé, etc. 
Stratégie classique des blancs pour 
mener l'attaque sur le roque noir : la 
poussée F4, le transfert de leur Dame 
sur la colonne g. 


La variante Fischer. 1.04 c5 2.CB d6 | 


3.d4 cxd4 4.Cxd4 C6 5.Cc3 e6 6.Fc4 
a6 7.Fb3 


L'utilisation de la Sicilienne a sans 
aucun doute été relancée par les su- 
perbes victoires de Fischer, notam- 
ment avec cette ligne de jeu : 7... b5 
8.0-0 Fe7 9.DB Dbé6 10.Fe3 Db7 11.Dg3 
Fd7 12.Tfe1 Cc6 18.33 0-0, etc. 


L'attaque Vélimirovic. 1.e4 c5 2.CF 
d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 e6 
6.Fc4 a6 7.Fe3 


Elle porte le nom du joueur yougo- 
slave qui inspira cette manœuvre : 
7... Fe7 8.De2 0-0 9.0-0-0 Cc6 10.Fb3 
De7 11.Thgl b5 12.4 Ca5 18.5 
Cxb3+ 14.axb3 Cd7 15.44, etc. 


La variante Najdorf 


1.e4 c5 2.CB d6 3.d4 cxd4 4 Cxd4 
C6 5.Cc3 a6 


Né en Pologne et naturalisé argentin, 
Miguel Najdorf a popularisé cette 
variante dont le but évident est 
d'empêcher définitivement Cbs5. 
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La variante Polougaï i. le4 c5 
2.CFB3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 
5.Cc3 a6 6.Fg5 e6 7.f4 b5 


Lev Polougaïevski (1934-1995) a 
dépensé beaucoup d'énergie pour 
mettre au point cette variante : 8.e5 
dxe5 9.fke5 De7 10.exf6 De5+ 11.Fe2 
Dxg5 12.0-0 Ta7 13.Dd3 Td7, etc. 


La variante du pion empoisonné. 
1.e4 c5 2.CF3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
Cf6 5.Cc3 a6 6.Fg5 e6 7.4 Db6 
8.Dd2 Dxb2 


C'est la variante d'un gambit my- 
thique ; elle a été tellement étudiée 
que, dans la pratique, peu de joueurs 
l'utilisent encore : 9.Tb1 Da3 10.F5 
Cc6 11.Fte6 fxe6 12.Cxc6 bxc6 13.e5 
dxe5 14.Fxf6 gxf6 15.Ce4 Fe7 16.Fe2 
h5 17.Tb3 Da4 18.Cxf6+ Fxf6 = 


Le système Browne. 1.e4 c5 2.CF3 d6 
3.d4 cxd4 4.Cxd4 C6 5.Cc3 26 6.Fg5 
e6 7.F4 Fe7 8.DF3 


La variante d'échange 
L.e4 e6 2.d4 d5 3.exd5 


Cette situation est typique des dé- 
bats échiquéens des temps mo- 
dernes : 8... De7 9.0-0-0 Cbd7 10.g4 
b5 11.Fxf6 Cxf6 12.85 Cd7 13.a3 
Tb8 14.h4 b4, etc. 


La défense 
Française 


L.e4 e6 2.d4 d5 


Philidor la recommande sous le nom 
de « Partie du Pion Roi d’un Pas». 
Elle reçut son nom après un match 
opposant Paris à Londres en 1834. 


L'égalité viendra après un jeu cor- 
rect: 3... exd5 4.Fd3 Fd6 5.CB Ce7 
6.0-0 0-0 7.Tel Ff5 8.Fg5 F6 9.Fh4 
Exd3 10.Dxd3 Dd7 = 


La variante d'avance 
1.64 e6 2.d4 d5 3.e5 


Les blancs jouent sur la force de leur 


centre. 


Le gambit Milner-Berry. 1.04 e6 2.d4 
d5 3.e5 c5 4.c3 Cc6 5.CB Db6 6.Fd3 
cxd4 7.cxd4 Fd7 8.0-0 
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Un sacrifice de pion intéressant : 
8... Cxd4 9.Cxd4 Dxd4 10.Cc3 Dxe5 
11.Te1 Db8 12.Cxd5 Fd6 13.Dg4 
RSB, etc. 


La variante Tarrasch 
1.64 e6 2.d4 d5 3.Cd2 CF6 


Tarrasch a essayé d'intégrer sa 
conception stratégique, qui se situait 
dans la continuité de celle de 
Steinitz, dans la théorie des débuts. 
Très attaché à la mobilité des pièces, 
il préfère les développer plutôt que 
fermer le centre. 

La ligne principale. \.e4 e6 2.d4 d5 
3.Cd2 Cf6 4.e5 Cfd7 5.Fd8 c5 6.c3 
Ccé 7.Ce2 cxd4 8.cxd4 


8. Db6 (8. f6) 9.CF3 F6 10.exf6 
Cxf6 11.0-0 Fd6 12.Cc3 0-0, etc. 


La variante 1.e4 e6 2.d4 d5 
3.Cd2 c5 


La variante 4.exd5 Dxd5 


3... c5 lance le défi du centre, les 
noirs cherchent même à s'en empa- 
rer. La sortie de la Dame n'est pas ici 
dangereuse : 5.Cgf3 cxd4 6.Fc4 Dd6 
7.0-0 CF6 8.Cb3 Cc6 9.Cbxd4 Cxd4 
10.Cxd4 a6, etc. 


La variante 4... exd5. 1.e4 e6 2.d4 
d5 3.Cd2 c5 4.exd5 exd5 

Elle se poursuit principalement avec 
la ligne suivante : 5.Cgf3 Ccé 


Les noirs acceptent crânement de 
jouer avec un pion isolé : 6.Fb5 Fd6 
7.0-0 Ce7 8.dxc5 Fxc5 9.Cb3 Fd6 
10.Cbd4 0-0 11.Fg5, les blancs 
conservent un léger avantage. 


La variante 1.e4 e6 2.d4 d5 
3.Cc3 


La variante Rubinstein 3... dxe4 | .e4 
e6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe 4 


8.Cc3 est la continuation la plus acé- 
rée. L'échange peut être aussi joué 
sur 8.Cd2. Cette simplification n’a 
pas d'autre ambition que de provo- 
quer des échanges pour égaliser. 
4.Cxe4 Cd7 5.CFB Cgfé 6.Cxf6+ 
Cxf6 7.Fd3 b6 8.De2 Fb7 9.Fe5 Fe7 
10.0-0 0-0 11.Tadi, etc. 


La variante classique 3... Cf6 4.Fg5 
dxe4. 1.04 e6 2.d4 d5 3.Cc3 CF6 4.Fg5 
dxe4 


C'est presque la même stratégie que 
précédemment: 5.Cxe4 Fe7 6.Fxf6 
Fxf6 7.CF3 Cd7 8.Dd2 b6 9.Fb5 Fb7 
10.Cxf6+ gxf6 11.Dc3, léger avan- 
tage blanc. 


Bobby Fischer en 1967 à New York. Be 
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La variante Mac Cutcheon 
1.e4 e6 2.d4 d5 8.Cc3 CÉ6 4.Fe5 Fb4 
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La variante Winawer 
1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Fb4 45 c5 
5.a8 Fxc5+ 6.bxc3 


La variante fantaisie 


1.64 c6 2.d4 d5 3.f3 


Cette variante laisse croire que les 
blancs gagnent une pièce par 5.5, ce 
qui est réfuté par 5... h6 puis 85. 

5.65 h6 6.Fd2 Fxc3 7.bxc3 Ced 8.Dg4 g6 
9.Fd3 Cxd2 10.Rxd2 c5 11.C83 C6, etc. 


L'attaque Alekhine-Chatard 

1.64 e6 2.d4 d5 3.Cc3 CH6 4.Fg5 Fe7 
5.65 Cfd7 6.h4 

Les blancs sacrifient un pion pour 
ouvrir les lignes de l’aile Roi et gagner 
des temps de développement; bien 
sûr, les noirs ne sont pas obligés de 
l'accepter : 

a) 6... Fxg5 7:hxg5 Dxg5 8.Ch3 De7 
9.CH4 a6 10.Dg4 g6 11.0-0-0 Cb6 
12.Fd3, etc. 

b) 6... a6 7.Dg4 Fxg5 8.hxg5 c5 9.Dg4 
5 10.Dg38 h6 11.0-0-0 exd4 12.Cce2 
Cc6 13.CF3 Ceÿ, etc. 


La ligne classique 
1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 CF6 4.Fe5 Fe7 
5.e5 Cfd7 6.Fxe7 


6... Dxe7 7.4 0-0 8.CB3 c5 9.dxc5 
Ccé 10.Fd3 f6 11.exf6 Dxf6 12.83 
CxeS 18.0-0, etc. 


Szymon Winawer (1838-1920), 
joueur polonais, a fréquemment uti- 
lisé cette ligne qui a été jouée pour la 
première fois dans la partie Paulsen- 
Schwenkenberg, à Düsseldorf, en 1862. 


La ligne principale est : 

6. Ce7 7.Dg4 De7 8.Dxg7 Te8 
9.Dxh7 cxd4 10.Ce2 Cbc6 11.F4 Fd7 
12.Dd3 dxc3, avec plusieurs suites 
possibles 13.Tb1, 13.Dxc3, 13.Cg3 
ou 13.Cxc3. 


La défense 
Caro-Kann 


L.e4.c6 2.d4 d5 


Horatius Caro à Berlin et Markus 
Kann à Budapest ont pratiqué si 
souvent cette ouverture à la fin du 
xix" siècle qu'on leur en accorda la 
paternité. Les noirs consolident leur 
centre sans enfermer leur Fc8. 


On cite cette possibilité à titre anec- 
dotique, car elle est peu prometteuse : 
3... e6 4.Cc3 CF6 5.Fg5 h6 6.Fh4 Db6 
7.83 c5 = 


La variante d'avance 
1.04 c6 2.d4 d5 3.e5 


Cette variante naturelle est très cor- 
recte, même si elle manque un peu 
de souplesse: 3... F£5 4.Ce2 e6 
5.Cg8 Fg6 6.h4 h6 7.h5 Fh7 8.Fd8 
Fxd3 9,cxd3 Db6 10.Fe3 c5 11.dxc5 
FxcS 12,d4, etc. 
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La variante d'échange 
nI.e4 c6 2.d4 d5 3.exd5 cxd5 


L'attaque Panov-Botvinnik. 1.e4 c6 


Il faut connaître cette variante, car 

elle débouche souvent sur des posi- 
| tions types se retrouvant dans d'au- 
| tres ouvertures: 6.CF8 Fb4 7.cxd5 
LCxd5 8.Fd2 0-0 9.Fd3 Ccé 10.0-0 Fe7 
11.a8, etc. 


| 
La variante Nimzowitsch 


164 c6 2.44 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 


| La variante 4... Cf6 
Position après 5.Cxf6 gxf6 : 


Nimzowitsch, une fois encore, ex- 
une conception très particu- 
lière de l'espace ; en é e des pions 
doublés, les noirs vont exploiter la 
colonne g et développer leur Fc8 pour 
faire plus tard le 0-0-0: 6.CF3 Ff5 
7.Fd3 Fxd3 8.Dxd3 De7 9.Fe3 e6 
10.0-0-0 Cd7 11.Rb1 0-0-0, etc. 


2. d4 d5 3.exd5 cxd5 4.c4 CF6 5.Cc3 e6 


La variante 4... Cd7. 1.64 c6 2.d4 d5 
3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 Cd7 


Cette ligne était délaissée, mais Kar- | 


pov l'a récemment remise à l’hon- 
neur : 5.Fc4 Cgf6 6.Cg5 e6 7.De2 Cb6 
8.Fb3 h6 9.C5f3 c5 10.Fe3 Dc7 
11.Ce5 a6 12.Cgf3 Cbd5 13.0-0, etc. 


La variante classique. \.e4 c6 2.44 
d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 FF5 5.Cg3 Fg6 
6.h4 h6 7.CB 


Les blancs semblent pour l'instant 
démontrer qu'ils possèdent bien un 
léger mais durable avantage dans 
cette suite : 7... Cd7 8.h5 Fh7 9.Fd3 
Exd3 10.Dxd3 De7 11.Fd2 e6 12.0-0- 
0 Cgfé 13.Ce4 0-0-0 14.83, etc. 


La défense Pirc 


L.e4 d6 2.d4 C6 


C'est une ouverture moderne due 
au Dr Vasja Pirc. Elle est issue du 
même courant de pensée que l'Est- 
Indienne, avec laquelle elle a beau- 
coup de similitudes. 


La variante classique 
L.e4 d6 2.d4 C6 3.Cc3 86 4.CB Fg7 
5.Fe2 


Ici, chaque camp poursuit sa concep- 
tion du développement de ses 
pièces: exil des pièces noires sur 
l'aile Dame alors que les blancs cher- 
chent à occuper le centre : 5... 0-0 
6.0-0 c6 7.h3 Cbd7 8.e5 Ce8 9.Fc4 
Cb6 10.Fb3 Ce7 11.Fg5 Ce6, etc. 


L'attaque 


autrichienne 


1.e4 d6 2.d4 C6 3.Cc3 g6 4.f4 


C'est évidemment une tentative 
directe pour prendre l'avantage, 
mais les noirs disposent de belles 
ressources : 4... Fe7 5.CF3 c5 6.dxc5 
Da5 7.Fd3 Dxc5 8.De2 0-0 9.Fe3 
Da5 10.0-0 Fg4 11.h3 Fxf3 12.Dxf3 
Ccé, etc. 


La défense 
Moderne 


1.64 86 2.d4 Fg7 


Cette ouverture se rapproche de la 
Pirc. Elle est récente et a été le porte- 
drapeau d'un courant hypermo- 
derne radical. Cependant, on revient 
actuellement à des débuts plus stan- 
dardisés : 3.CF3 d6 4.Cc3 Fg4 5.Fe3 
Ccé 6.Fe2 e5 7 .d5 Cce7 8.Cd2, etc. 

Cette ouverture doit être différen- 
ciée de la Robatsch, qui, elle, se 
caractérise par 1.e4 (ou 1.d4) g6 2. d4 
(ou 2. e4) Fe7. Encore plus hypermo- 
derne que la défense Moderne, cette 
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ligne cherche à retarder au maxi- 
mum le développement du Cg8 en 
f6, voire parfois à l'éviter par Ce7 
permettant un développement très 
agressif par 5. 


La défense 
Alekhine 


1.e4 CF6 


Alekhine croyait-il vraiment que ce 
coup se justifiait ? S'en servait-il pour 
sortir son adversaire des sentiers bat- 
tus ou en usait-il par pure provoca- 
tion ? Toujours est-il que cette ouver- 
ture reste très souvent jouée. La 
théorie est loin de l'avoir réfutée. 


L'attaque 
des 4 pions 
1.e4 CF6 2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.c4 


Face à la sortie précoce et provocante 
du C6, les blancs décident de réagir 
en envoyant au front les pions cen- 
traux : 4... Cb6 5.F4 dxe5 6.fxe5 Ccé 
7.Fe3 F5 8.Cc3 e6 9.CS3 Fe7 10.45 
exd5 11.cxd5 Cb4 12.Cd4 Fd7, etc. 


La variante 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 
3.d4 d6 4.C83 


La variante moderne 4... g6. 1.e4 
C6 2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.CB3 g6 


Les blancs choisissent d'attaquer le 
Cd5 par le Ff1 qui, en c4, se retrouve 
sur la diagonale stratégique a2-g8. 
Les noirs doivent alors rester vigilants 
à cause des menaces sur 7 ou de la 
poussée en e6: 5.Fc4 Cb6 6.Fb3 Fg7 
7.Cg5 d5 8.f4 f6 9.CB3 Ccé 10.c3 0-0 
11.0-0 Ff5 12.Cbd2 Ca5 13.Fc2, etc. 


La variante principale. \.e4 CH6 2.e5 
Cd5 3.d4 d6 4.CF Fg4 


Les blancs décident de ne rien préci- 
piter en choisissant un développe- 
ment neutre. Îls peuvent cependant 
à tout moment décider de libérer 
l'énergie de leur centre de pions: 
5.Fe2 e6 6.0-0 Fe7 7.c4 Cb6 8.h3 Fh5 
9.Cc3 0-0 10.Fe3 d5 11c5 Fxf3 
12.gxf3 CcB, etc. 
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La défense 
Scandinave 


Cette ouverture, analysée par les 
frères Colliin, a été expérimentée au 
xIX° siècle par de nombreux joueurs 
scandinaves, dont J. Môller. Cette 
manière de simplifier le centre paraît 
être à première vue en contradiction 
avec les principes généraux. Mais 
c'est la preuve qu'il faut se méfier 
d’une approche trop dogmatique. 


La variante 2... Cf6 
1.64 d5 2.exd5 C6 


Pour éviter de sortir la Dame : 

a) 3.c4 c6 4.dxc6 Cxc6 5.d3 e5 6.Cc3 
Ff5 7.CF3 Fb4 8.Fe2 e4, etc. 

b) 3.44 Cxd5 4.c4 Cb6 5.CF3 Fg4 
6.c5 C6d7 7.Fc4 e6 8.h3 Fh5 9.Fe3 
Ccé 10.Cc3 Fe7, etc. 


La variante Lasker. 1.e4 d5 2.exd5 
Dxd5 3.Cc3 Da5 4.d4 CF6 5.CF3 Fg4 


En vieux « briscard », Lasker ne pou- 
vait ignorer une variante aussi origi- 
nale: 6.h3 Fh5 7.g4 Fg6 8.Ce5 e6 
9.h4 Fb4 10.Th3 cé 11.Fd2 Db6, etc. 


La défense 
Nimzowitsch 


1.e4 Ccé 


Cette ouverture n'est pas la seule 
que le grand Nimzowitsch a laissée 
à la théorie (la Nimzo-Indienne est 
d'ailleurs bien plus en accord avec 
ses idées) : 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.45 
Cb8 5.Fc4 Cf6 6.FF4 a6 7.De2 b5 
8.Fb3 c5, etc. 


La défense Baker 
ou Saint-Georges 


1.e4 a6 


Très peu de joueurs s'essaient à cette 
ouverture insolite qui a connu son 
heure de gloire lors de La victoire de 
Miles sur Karpov, à Skara, en 1980 : 
2.d4 b5 3.CF3 Fb7 4.Fd3 C6 5.De2 
e6 6.0-0 c5 7.c3 d5 8.e5 Cfd7, etc. 


La défense Basman 
L.e4 g5 


Basman, bon joueur anglais, est un 
passionné des débuts originaux ; 1... g5 
n'a cependant pas bonne réputation. 
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L'ouverture du pion Dame 1.44 


1... d5 2.c4 Le gambit Dame 5.e3 Cbd7 La défense semi-Slave 
2... F5 La défense Kérès 6.De2 La variante Stoltz's 
2... c5 La défense symétrique 6.Fd3 La variante 6 Fd3 
.… Cc6 La défense Tchigorine 6... Fb4 La variante Romih 
… €5 Le contre-gambit Albin 6... Fd6 La variante Tchigorine 
.… c6 La défense Slave 6... dxc4 La variante 6... dxc4 
3.CB CF6 4.cxd5 La variante d'échange 8... a6 9.e4 c5 10.e5 L'attaque Sozin 
4.Cc3 g6 La variante Schlechter 8.Fd3 La variante 8.Fd3 
4... dxc4 La variante 4... dxc4 8... Fb7 La variante Wade 
5.e3 La variante Alekhine 7.Fxc4 b5 8.Fe2 La variante 8.Fe2 
5.e4 La variante Geller 10.45 La variante Reynolds 
5.a4 La variante 5.34 4.Fg5 L'attaque Pillsbury 
5... FF 6.Ce5 L'attaque Krauze 4... c5 Le gambit Canal-Prins 
6.63 e6 La variante Hollandaise 4... Chbd7 La variante 4... Chd7 


.… dxc4 Le gambit Dame accepté 5.e3 c6 6.CF3 Da5 La défense Cambridge-Springs 
Sie4 La variante 3.64 4... Fe7 5.e8 0-0 6.CF3 h6 La vieille défense Lasker 


3.CB a6 La variante 3... a6 7.Fxf6 La variante de Petrossian 

8... CF6 La variante 3... CF6 7.Fh4 La variante 7.Fh4 

4.63 e6 5.Fxc4 c5 La variante classique 7... Ce4 La défense Lasker moderne 
2... e6 3.Cc3 c5 La défense Tarrasch 7... b6 La défense Tartacover 

4.cxd5 cxd4 Le gambit Schara-Henning 6... Cbd7 La défense orthodoxe 

4... exd5 La variante 4... exd5 7.De2 La variante 7.De2 

5.e4 Le gambit Marshall 7.Tcl La variante 7.Tci 

5.CF3 La variante 5.CF3 7... c6 La manœuvre de Capablanca 

5... Ccé 6.88 c4 La variante Folkestone 1... CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 

6... CF6 La variante Rubinstein La défense Nimzo-Indienne 


LA DIESSISRE —— 4.83 La ns 4.5 | . 
4.e4 Le gambit Alekhine is En Pa Spam 
4.CB La variante Noteboom _ ne ee 
SR RE Re Fg système Leningra 
"1" 8" nn 4.De2 La variante 4.De2 
4.cxd5 La variante d'échange & OÙ PES ne À. 
4.CB3 Fe7 5.Ff4 La variante classique L'une. 
4... Fb4 5.Fg5 Le système Ragozin 4.e3 Le système Rubinstein 
4... c5 La défense semi-Tarrasch 4... Cc6 La variante 4... Ccé 
4... c6 La variante 4... c6 4... c5 5.Fd3 Le système Hübner 
5.Fg5 h6 La variante 5... h6 4... b6 La variante 4... b6 
5... dxc4 La variante Botvinnik 4... 0-0 La variante classique 


 5Cge2 La variante 5. 
5CB La variante 5. C3 
5... d5 6.Fd3 c5 7.0-0 dxc4 8.Fxc4 b6 
… &.. Chd7 La variante 8... Cbd7 
… 7.. C6 La variante 7... Ccé 
… Ba8 dxc4 9.Fxc4 Fa5 La variante 9... FaS 
8.CB b6 La défense Ouest-Indienne 
| 48 Fb7 La ligne classique 
h 4..Fa6 La variante 4. Fa6 
l SCbd2 La variante 5.Cbd2 


3. défense Bogo-Indienne 
| 4 Cbd? La variante 4. 
| 4 Fd2 La variante 4.Fd2 
(5-65 445 b5 Le gambit Blumenfeld 
13.83 L'ouverture Catalane 
4Fg2 dxc4 5.Da4+ La variante ouverte 
5CB La variante classique 

4... Fe7 5,CB3 0-0 6.0-0 c6 La variante fermée 
2... «5 3.45 e6 La défense Benoni 
… ACk3 exd5 5.cxd5 d6 6.CF3 F6 7.83 La variante 7.83 
6.04 La variante 6.e4 


B.Fb5+ La variante Taïmanov 
7.CFB La variante 7.CF 

7... Fe7 8.Fd3 La variante 8.Fd3 
8.Fe2 La variante principale 
4.cxb5 La variante 4.cxb5 

4... a6 5.Cc3 La variante 5.Cc3 
5.e3 La variante 5.e3 

5.b6 La variante 5.b6 

5.bxa6 La variante 5.bxa6 

5... Fxa6 6.Cc3 d6 7.CB La variante du fianchetto 
7.e4 La variante 7.e4 


| 6..867.54 Fg7 Fg 8.5 L'attaque Mikenas 
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2... e5 Le gambit de Budapest 
3.dxe5 Ce4 La variante Fajarowicz 
3... Cg4 La variante principale 
2... g6 3.Cc3 Fg7 La défense Est-Indienne 
4.CB La variante 4.CF3 
4... d6 5.88 0-0 6.Fg2 5 La variante Yougoslave 
6... Cbd7 La variante 6... Chd7 
7.0-0 e5 8 De2 La variante 8. De2 
8.4 La vanante principale 
4.64 La variante 4.e4 
4... d6 5.Fe2 0-0 6.Fg5 Le système Averbach 
5.f4 L'attaque des 4 pions 
5.8 La variante Sämisch 
5... 0-0 6.Fe3 e5 7. La variante 7. 
7.d5 La variante 7.d5 
5.CB 0-0 6Fe2 La variante À 
6... e5 7.0-0 Cc6 8.d5 Ce7 9.b4 La variante 9.b4 
9.Cei La variante 9.Ce1 
3... d5 La défense Grünfeld 
4.Db3 La variante Botvinnik 
4.Ff4 La variante Landau 
4cxd5 La variante 4.cxd5 
4... Cxd5 5.64 Cxc3 6.bxc3 Fg7 7.C5 
La variante d'échange 
7.Fc4 La variante d'Alekhine 
4.CB La variante 4.CF 
4... Fe7 5.Ff4 La variante 5 Ff4 
5.e8 La variante fermée 
5.Db38 La variante 5.Db3 
5... dxc4 6.Dxc4 0-0 7.64 c6 La variante Boleslavski 
7... Fg4 La variante Smyslov 
2.e4 Le Staunton 
2.c4 CH6 8.83 La variante de Leningrad 
3... 86 4.Fg2 Fe7 5.Ch3 La variante Carisbad 


5.CFR La variante principale 


3... e6 4.Fg2 d5 La variante Stonewall 


4... d6 La variante classique 
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Moins agressif que l.e4, 1.d4 est 


| tout à fait susceptible d'amener des 


positions riches et intéressantes. Le 
développement des pièces est moins 
rapide et Ja poussée complémentaire 
l.e4 est loin d’être toujours facile à 
réaliser. Les blancs ont une situation 
plus sécurisante. Le sens positionnel 
doit être plus affüté. De même que 
pour l'ouverture du pion Roi 1.64, 
nous avons établi un encadré réca- 
pitulant les grandes orientations 
issues de 1.d4. 


Le gambit 
Dame 


Ce gambit, qui n'en est pas vraiment 
un, est un début très ancien. Il por- 
tait autrefois le nom de gambit 
d'Alep, nom de la ville syrienne où 
naquit Philippe Stamma qui était au 


XVI siècle son plus fervent partisan, | 


On comprend tout de suite que les 
blancs veulent écarter le pion d5 
pour pousser e4. De plus, en cas de 
prise, les blancs vont récupérer ce 


pion activement non pas par Da4+ | 


mais grâce au Ff1 après e3 ou ed. 
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La défense 
Kérès 


1.d4 d5 2.c4 Ff5 


Ce coup repose sur la suite : 8.cxd5 
Fxb1 4.Txb1 (4.Da4+ est préférable) 
Dxd5 5.43 Cc6 6.CB3 0-0-0 7.e3 e5, 
avec initiative. 

Mais les blancs ont de meilleures 
possibilités, notamment: 3,Cc3 e6 
4.Db3 Ccé 5.cxd5 exd5 6.C83 (si 
6.Dxd5? Dxd5 7.Cxd5 0-0-0 ou si 
6.Dxb7 Cxd4 7.e4 TbB). 


La défense 
symétrique 


1.d4 d5 2.c4 c5 


£, 


= T2 À x 
AAA 


Cela est trop beau pour être correct : 
8.cxd5 CF6 4.e4 Cxe4 5.dxce5 Cxc5 
6.Cc3 e6 7.b4 Df6 8.De2 Cca6 9.a3 
exd5 10.Cxd5 Des 11.Ce3, avec un 
net avantage aux blancs. 


La défense 
Tchigorine 


1.d4 d5 2.c4 Ccé 


Sans rejeter les principes straté- 
giques de base, Mickhaïl Tchigorine 
(1850-1908) avait la volonté d'ouvrir 
de nouvelles voies théoriques. Il 
savait qu'elles étaient moins perti- 
nentes, mais elles avaient le mérite 
d'éviter les préparations théoriques 
stéréotypées. 

Cette ligne en est un exemple; les 
blancs peuvent sans aucun doute 
prendre l'avantage de différentes 
manières, comme avec: 3.Cc3 Cf6 
4.CF5 FEg4 5.cxd5 Cxd5 6.4 Cxc3 
7.bxc3 e5 8.d5 CbB 9.Da4+ Cd7 
10.Cxe5 Df6 11.Cxg4 Dxc3+ 12.Rd1 
Dxa1 13.Fb5, etc. 


Le contre-gambit 
Albin 


1:d4.d5 2.c4 e5 


un joueur té Fa pen Albin 
(1848-1920). Sans complexe, les 
noirs font à leur tour un sacrifice. 
r objectif est double: pousser 
pion d qui sera une gêne dans le 
d ent des pièces blanches, 
ec obtenir un développement fulgu- 
qui se terminera par le 0-0-0 
avec une attaque centrale. 
«Les blancs n'ont pas trouvé tout de 
suite la meilleure réplique, mais ils 
“| "ont démontré ensuite que ce contre- 
“hgambit est inférieur: 3.dxe5 d4 
C3 Cc6 5.Cbd2 Fg4 6.a8 De7 7.h3 
8.Da4 0-0-0 9.b4 RbB 10.g4 Fg6 


| 112, etc. 


| La défense Slave 
| 1.d4 d5 2.c4 c6 


| Cette appellation provient de la fré- 
«| quente utilisation de ce début par les 
} maîtres russes à la fin du xIX° siècle. 
| por moins appréciée au me 
la variante orthodoxe (2... e6), la 

fense Slave est devenue une arme 
de première importance pour les 

| maîtres modernes. 


| 
? 
| 
l 
(J 
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La variante d'échange 
ou Marshall 


1.d4 d5 2:c4 «6 38.CF3 CF6 4.cxd5 cxd5 


Cette simplification, préconisée par 
le champion américain Frank James 
Marshall (1877-1944), est loin d'être 
facile à jouer pour les noirs: 5.Cc3 
Cc6 G6.FF4 Ff5 7.e3 e6 8.Fb5 Cd7 
9.Da4 Tc8 10.0-0 46 11.Fxcé Txcé 
12.Tfcl, etc. 


La variante 
Schlechter 
1.d4 d5 2.c4 c6 3.CF3 C6 4.Cc3 g6 


Le joueur autrichien Carl Schlechter 
(1874-1919), célèbre pour sa solidité 
et ses nombreuses parties nulles, 
se devait de trouver une variante 
« carapace ». Inspiré de la défense 
Grünfeld, 4... g6 est une suite effec- 
tivement difficile à contrer: 5.Ff4 
Fg7 6.e3 0-0 7.Db3 Da5 8.Cd2 Cbd7 
9.Fe2, etc. 


La variante 4... dxc4 
1.d4 d5 2.c4 c6 3.CF3 CF6 4.Cc3 dxc4 


La variante Alekhine. 1.d4 d5 2.c4 
c6 3.CF3 CF6 4.Cc3 dxc4 5.e3 


C'est à première vue un coup peu 
agressif. ce qui serait assez éton- 
nant de la part d'Alekhine. Cela peut 
vite se transformer : 5... b5 6.a4 b4 
7.Cb1 Fa6 8.Fe2 e6 9.Ce5 Fe7 10.0-0 
0-0 11.Cxc4 Cbd7 


La variante Geller. 1.d4 d5 2.c4 c6 
3.CB3 C6 4.Cc3 dxc4 5.e4 


Efim Geller, joueur russe contempo- 
rain, a développé cette variante qui 
propose le sacrifice positionnel d’un 
pion : 5... b5 6.e5 Cd5 7.a4 e6 8.axb5 
Cxc3 9.bxc3 cxb5 10.Cg5 Fb7 
11.Dh5 Dd7 12.Fe2, etc. 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


La variante 5.44. 1.d4 d5 2.c4 c6 | 


3.CB CK6 4.Cc3 dxc4 5.a4 


L'attaque Krauze 
1.d4 d5 2.c4 c6 3.CF3 CF6 4.Cc3 dxc4 
5.a4 Ff5 6.Ce5 


Orla Hermann Krauze (1867-1935) a 
conseillé cette variante depuis qu'on 
a découvert qu'elle débouche sur 
l'échange d'une pièce contre 3 pions, 
devenant alors un véritable défi pour 
les théoriciens : 6... e6 7.F3 Fb4 8.e4 
Fxe4 9.fxe4 Cxe4 10.Fd2 Dxd4 
11.Cxe4 Dxe4+ 12.De2 Fxd2+ 

13. Rxd2 Dd5+ 14Re2 Ca6, avec 
une position incertaine. 


La variante Hollandaise 

1.d4 d5 2.c4 c6 3.CB3 CF6 4.Cc3 dxc4 
5.a4 F5 6.e3 e6 7.Fxc4 Fb4 B.0-0 0-0 
9.De2 


C'est la ligne principale, Les blancs 
ont l'avantage du centre mais la 
structure noire est encore souple et 
solide, Dans la pratique, les noirs ont 
souvent pris le dessus: 9... Cbd7 
10.e4 Fe6 11.Fd3 Fh5 12.Ff4 Te8 
13.e5 Cd5 14.Cxd5 cxd5 15.h3, etc. 


Le gambit Dame 
accepté 


1.d4 d5 2.c4 dxc4 


L'acceptation du gambit est une 
suite tout à fait jouable. 


La variante 3.e4 
1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 


C'est la suite logique. Elle fut long- 
temps critiquée, mais, ces derniers 
temps, elle est devenue la suite pré- 
férée des meilleurs joueurs. Les 
ripostes principales sont : 

a) 3... C6 4.e5 Cd5 5.Fxc4 Cb6 6.Fb3 
Ccé 7.CB 

b) 3... e5 4.CFB3 Fb4+ 5.Cc3 exd4 
6.Dxd4 Dxd4 7.Cxd4 CF6 8.8 


Si les noirs décident de garder 
l'avantage du pion obtenu par la 
manœuvre a6 puis b5, les blancs 
peuvent contrer cette tentative des 
noirs par deux possibilités : 4.e4 ou 
4. e3. 


La variante 3... a6 
1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.CF3 a6 4.e4 


Comme pour tout gambit, il est 
essentiel de savoir comment réagir 
| quand l'adversaire décide de s'accro- 
cher à son capital : 4... b5 5.a4 Fb7 
6.axb5 axb5 7.Txa8 FxaB 8.Cc3 c6 
9.Fe5 Cf6 105 Cd5 11.Dal. Les 
blancs ont certes des compensations, 
mais la variante suivante a la préfé- 
rence des joueurs : 

1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.CF3 a6 4.e3 Fg4 
(moins bon serait : 4... b5 5. a4 Fb7 
6.b3 e6 7.bxc4 bxc4 8.Fxc4 Cd7 0-0, 
| avec avantage). 5.Fxc4 e6 6.h3 Fh5 
7.Cc3 Cf6 8.0-0 Ccé 9.Fe2 Fd6 10.b3 
0-0 11.Fb2, et la position des blancs 
est un peu meilleure. 


La variante 3... CF6 
| 1.d4 d5 2.c4 dxc4 8.CF3 CF6 4.e3 


La variante classique, 1.d4 d5 2.c4 
dxc4 8.CFB3 CF6 4.e3 e6 5,Fxc4 c5 


Les noirs peuvent décider de pro- 
grammer très vite le coup libérateur 
c5 avec l'idée de développer leur FcB 


LA THÉORIE DES OUVERTURES 


ès avoir joué a6 et b5: 
6 7-De2 b5 8.Fb3 Fb7 9.Td1 
Cc3 Db6 11.45 Cxd5 
Exd5 13.Cxd5 exd5 14.Txd5 
»4, les blancs ont plus d’es- 
cela reste un avantage 


_ La défense 
Tarrasch 


à sa prédilection pour le 
, le pion isolé ou les pions pen- 
arrasch a mis au point cette 
jeu active. Les blancs tentent 
de la réfuter brutalement, 
ils luttent contre elle de façon 


s positionnelle. 


Le gambit 
Schara-Henning 
144 d5 2.c4 e6 3.Cc3 c5 4.cxd5 cxd4 


| Ce sacrifice de pion a mauvaise 
réputation. En pratique, les succès 
| noirs sont peu nombreux : 

M 5.Dxd4 Ccé 6.Ddi exd5 7.Dxd5 


Fd7 8.Cf3 CF6 9.Ddi1 Fc5 10.63 De7 
11.a3 0-0-0 12.De2, avec avantage 
aux blancs. 


La variante 4... exd5 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 c5 4,cxd5 exd5 


Le gambit Marshall. 1.d4 d5 2.c4 e6 
3.Cc3 c5 4.cxd5 exd5 5.c4 


Considéré comme réfuté, éè gambit 
ne se rencontre pratiquement plus 
en compétition: 5. dxe4 6.45 F5 
7.F4 Fd6 8.Fb5+ R£ 9.Ch3 Cf6 
10.Fc4 a6 11.44 h6 12.88 exf3 
13.Dxf3 TeB+., avec avantage noir. 


La variante 5.Cf3. 1.d4 d5 2.c4 e6 
3.Cc3 c5 4.cxd5 exd5 5.CF3 Ccé 6.83 


La variante Folkestone 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 c5 4.cxd5 exd5 
5.C8 Ccé 6.83 cd 


Face au développement logique du 
Ff1 en fianchetto, les noirs tentent 
ici de ne pas entrer dans la variante 
principale. Leur objectif est de 
développer leur Ff8 en b4 et leur 
Cg8 en e7 à la place de F6; ainsi ils 
ne craignent plus Fg5 et le pion 
d5 est mieux défendu: 7.Fg2 Fb4 
8.0-0 Cge7 9.a3 Fa5 10.e4 0-0 
11.exd5 Cxd5 12.Cxd5 Dxd5 13.Ce5 
Db5 14.24 Da6, avec un petit plus 
pour les blancs. 


La variante Rubinstein 

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 c5 4.cxd5 exd5 
5.CF8 Ccé 6.83 CI6 7.Fe2 Fe7 
8.0-0 0-0 


Chaque camp a effectué un dévelop- 
pement harmonieux. Le jugement 
actuel confirme que les blancs ont un 
léger avantage : 

9.Fg5 cxd4 10.Cxd4 h6 11.Fe3 Tes. 
Maintenant les blancs ont un choix 
assez important pour leur 12° coup: 
12.Tc1, 12.Dec2, 12.Dad, 12.Db3, ou 
encore 12.a3. 


La défense 
semi-Slave accélérée 


1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 6 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


La variante Noteboom 


1.d4 d5 2.c4 e6 8.Cc3 c6 4,CFB3 dxc4 
5.a4 Fb4 6.63 b5 


La variante d'échange 


1.d4 d5 2.4 e6 3.Cc3 CÉ6 4.cxd5 
exd5 5.Fe5 


Elle essaie de combiner les deux 
ouvertures, c'est-à-dire la défense 
Tarrasch et la défense Slave. 

Le gambit Alekhine 


1.d4 d5 2,c4 e6 3.Cc3 c6 4.e4 


Ce gambit est une autre contribution 
d'Alekhine, incroyable créateur et 
novateur. Ce gambit est encore 
considéré de nos jours comme une 
des réponses les plus appropriées à 
cet ordre de coups : 

4... dxe4 5.Cxe4 Fb4+ 6.Fd2 Dxd4 
7.Fxb4 Dxed+ 8.Fe2, etc. 


Cette variante à été baptisée ainsi 
en hommage au maître hollandais 
Daniel Noteboom (1910-1932): 
7.Fd2 De7 B.axb5 Fxc3 9.Fxc3 cxb5 
10.45 Cf6 11.dxe6 fxe6 12.Cd4 0-0 
13.Cxb5 Ce4 14.Fxc4 Cxf2 15.Dh5 
Ce4 reste préférable pour les blancs. 


Le gambit Dame 
refusé 


1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 


Cette ouverture reste très solide. À 
la suite du match entre Alekhine et 
Capablanca, elle était fréquemment 
utilisée au début du siècle. Puis l'ar- 
rivée des débuts hypermodernes, 
avec la confirmation de leur réelle 
efficacité, l'a placée dans la pratique 
contemporaine derrière des ouver- 
tures comme l'Est-Indienne, la 
Nimzo-Indienne ou l'Ouest-Indienne. 


Ici, l'échange ne signifie pas que les 
blancs ont abandonné toute idée de 
prendre l'avantage. Au contraire, cet 
échange n'étant pas symétrique, les 
blancs ant l'ambition dans la plupart 
des cas de monter une attaque de 
minorité sur l'aile Dame: 5... cé 
6.Dec2 Fe7 7.e3 Cbd7 8.Fd3 0-0 9.CF3 
TeB 10.0-0 Cf8 11.Tabl a5 12.3 
Ce4 13.Fxe7 Dxe7 14,b4, etc. 


La variante classique 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CF3 Fe7 
5.Ff4 


Ce système est employé par les 
blancs lorsqu'ils ne souhaitent pas 
entrer dans les variantes très étu- 
diées qui suivent 5.Fg5 : 5... 0-0 6.e3 
c5 7.dxc5 Fxc5 8.Dc2 Ccé 9.Td1 Da5 
10.48 Fe7 11.Cd2 e5 12.Fg5 d4 
13.Cb3 Dd8 14.Fe2, avec une posi- 
tion très compliquée. 


Le système Ragozin 
M d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CF3 Fb4 


‘ 


| Viaceslav Ragozin (1908-1962) est 
“un des rares champions à avoir 
| mené de front une brillante carrière 
| devant l'échiquier et par correspon- 
“dance (il a obtenu d'ailleurs le titre 
de champion du monde par corres- 
. pondance en 1958). Il a également 
| été vice-président de la Fédération 
| internationale. 
Dans cette variante, déjà utilisée par 
Stamma, les noirs cherchent à dévier 
{| de la ligne principale en jouant sur le 
hclouage du Cc3, pour le contrôle de 
:e4 ; cela paraît logique : 5... dxc4 6.e4 
1Me5 7.65 cxd4 8.Dad+ Cc6 9.0-0-0 h6 
A0exf6 hxg5 11.fxg7 Te8 12.Cxd4 
Fxc3 13.bxc3 Da5 14.Dxa5 Cxa5 
15.h4 g4 16.h5, cette longue suite 
. théorique est légèrement à l'avan- 
tage des blancs. 


LA THÉORIE DES OUVERTURES 


La défense semi-Tarrasch 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 Cf6 4.CB c5 


Fondée sur la même idée que la 
défense Tarrasch, cette variante n'en 
a pas la souplesse bien qu'elle soit 
tout à fait jouable : 5.cxd5 Cxd5 6.e3 
Ccé6 7.Fd3 cxd4 8.exd4 Fe7 9.0-0 0-0 
10.Te1 Dd6 11.43 Td8 12.De2 h6, 
avec une égalité dynamique. 


La variante 4... c6 


1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CB c6 
5.Fg5 


La variante 5... h6. 1.d4 d5 2.c4 e6 
3.Cc3 C6 4.CB c6 5.Fg5 h6 


Les blancs tentent de jouer e4 et de 
prendre ainsi possession du centre. 
Mais grâce à leur coup c6, les noirs 
menacent de prendre c4 et de conser- 
ver leur pion supplémentaire par b5. 
Même dans le cas où ils ne pour- 
raient pas conserver ce pion, ils peu- 
vent toujours jouer b5, puis a6, avec 
l'idée de pousser c5 et de simplifier la 
position par des échanges au centre. 


Le gambit anti-Méran ou variante 
Botvinnik. 1.44 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CÉ6 
4.CB c6 5.Fg5 dxc4 6.64 b5 7.e5 h6 
8.Fh4 g5 


On entre dans une variante très étu- 
diée, demandant donc une grande 
préparation théorique : 9.Cxg5 hxg5 
10.Fxg5 Cbd7 11.exf6 Fb7 12.83 
Db6 13.Fg2 c5 14.d5 0-0-0 15.0-0 b4 
16.Cad, etc. 


La défense semi-Slave 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.CB3 6 
5.e3 Cbd7 


C'est une ouverture dont la faveur 
a varié selon les époques ; les noirs 
l'utilisent régulièrement actuellement. 
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La variante Stoltz. 1.d4 d5 2.c4 e6 
3.Cc3 C6 4.CB c6 5.e3 Cbd7 6.De2 


Elle évite la variante principale : 
6... Fd6 7.e4 dxe4 8.Cxe4 Cxe4 
9.Dxe4 e5 10.dxe5 0-0 11.exd6 TeB 
12.Dxe8 Dxe8+ 13.Fe3 CF6 14.0-0-0, 
avec des compensations. 


La variante 6.Fd3. 1.d4 d5 2.c4 e6 
3.Cc3 C6 4.CB c6 5.e3 Chd7 6.Fd3 


La variante Romih 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.CB c6 
5.e3 Cbd7 6.Fd3 Fb4 


7.23 Fa5 8.0-0 0-0 9.Dc2 dxc4 
10.Fxc4 Fc7 11.Fd2 e5 12.dxe5 Cxe5 
13.Cxe5 Fxe5 14.h3, etc. 


La variante Tchigorine 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CB c6 
5.e3 Cbd7 6.Fd3 Fd6 


L'inconvénient de cette variante est 
de permettre la poussée en e4 : 7.e4 
dxe4 8.Cxe4 Cxe4 9.Fxe4 0-0 10.0-0 
h6 11.Fc2 e5 12.b4, etc. 


La variante 6... dxc4 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CB c6 
5.e3 Cbd7 6.Fd3 dxc4 7 .Fxc4 b5 


La variante 8.Fe2 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CB c6 
5.e3 Chd7 6.Fd3 dxc4 7.Fxc4 b5 8.Fe2 


Cette variante constitue une suite 
d’allure anodine, mais qui n'est pas 
sans intérêt : 8... Fb7 9.0-0 a6 10.c4 
c5 11.e5 Cd5 12.a4 Cxc3 13.bxc3 c4 
14.Fe5, etc. 


La variante 8.Fd3 

Elle peut se poursuivre de plusieurs 
manières : 

a) la variante Wade: 8... Fb7. Elle 
peut aboutir à la fameuse variante 
des 4 Dames: 9.e4 b4 10.5 bxc3 
11.exf6 cxb2 12.fxg7 bxal=D 
13.gxh8=D, etc. 

b) l'attaque Sozin: 8... a6 9.e4 c5 
10.e5 cxd4 11.Ce4 Cd5 12.0-0 hé 
13.a4 b4 14.45 Fb7 15.Tel, etc. Par 
cette avancée, les blancs tentent 
d'exploiter la position centrale du 
Roi noir et les faiblesses des cases 
noires, notamment la case d6. En 
principe, les noirs réussissent à col- 
mater ces brèches. 

c) la variante Reynolds : 8... a6 9.e4 
c5 10.d5 c4 11.dxe6 Fxe6 12.Fc2 De7 
13.0-0 FcS 14.65 Cxe5 15.Ff4 Fdé 
16.Cg5, etc. 10.d5 est une alternative 
principalement motivée par l’im- 
possibilité pour les noirs de prendre 
en d5 à cause de 11.65 ; les blancs 
seraient alors en bien meilleure 
position. 


L'attaque Pillsbury 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.Fg5 


Le clouage du C6 par Fe5 est la suite 
la plus logique pour préparer e4. Fe5 
peut jouer aussi le rôle d'éclaireur en 
vue d'une éventuelle attaque de 
l’aile Roi. L'échange du Fou contre 
C6 constitue également une source 
d'attaque, plus spécialement l'at- 
taque de minorité à l'aile Dame, 
avec les pions a et b contre a, bet c. 


LA THÉORIE DES OUVERTURES 


Le gambit Canal-Prins. |.d4 dS 2.c4 
Le6 3,Cc3 CI6 4.Fg5 c5 


Une variante inférieure : 5.cxd5 cxd4 
6.Dxd4 Fe7 7.e4 Cc6 8.Dd2 Cxe4 
D'Cxe4 exd5 10.Fxe7 Dxe7 11 Dxd5, 
‘avec net avantage aux blancs. 


: La variante 4... Chd7. | .d4 d5 2.c4 
Le6 3.Cc3 C6 4.Fg5 Chd7 


| La défense Cambridge-Springs 
144 d5 2.04 e6 3.Cc3 CH 4.Fg5 
Cbd7 5.63 c6 6.CB3 Das 


- Cette défense porte le nom d'une 
ville américaine où s'est déroulé en 
1904 un tournoi durant lequel le 
- joueur Teichmann a tenté cette ligne 
E fois : 7.Cd2 Fb4 8.De2 dxc4 
LEXf6 Cxf6 10.Cxc4 De7 11.23 Fe7 


» 12.Fe2 0-0 13.b4 b6 14.0-0, etc. 


La vieille défense Lasker. 1.44 d5 
2.c4 e6 3.Cc3 CÉ6 4.Fe5 Fe7 5.3 0-0 
6.CB h6 


En vieux briscard de l'échiquier, 
Lasker a adopté cette ligne qui évite 
aux noirs de subir la stratégie simple 
des blancs; celle-ci consisterait à 
finir leur développement et à pous- 
ser e4, L'intérêt premier du coup h6 
est de permettre aux noirs de jouer 
Ce4. Placer FcB en fianchetto en b7 
est aussi prometteur. 


La variante de Petrossian 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CK6 4.Fg5 Fe7 
5.e3 0-0 6. CB h6 7.Fxf6 


7... Fxf6 8.Tc1 c6 9.Fd3 Cd7 10.0-0 
dxc4 11.Fxc4 e5 12.h3 exd4 13.exd4 
Cb6 14.Fb3 F5 15.Tel, etc. 

Ici, les blancs ne souhaitent pas voir 
les noirs installer leur Cavalier en e4. 
Après l'échange en 6, ils doivent 
procéder à un nouvel échange au 
centre et ensuite se concentrer Sur 
l'attaque de minorité à l'aile Dame, 
avec les pions a et b contre a, bet c. 


La variante 7.Fh4 
1.d4 d5 2.c4 e6 3,Cc8 CF6 4.Fg5 Fe7 
5.63 0-0 6.CB3 h6 7. Fh4 


La défense Lasker moderne 

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CÉ6 4.Fg5 Fe7 
5.e3 0-0 6.CB h6 7.Fh4 Ce B.Fxe7 | 
Dxe7 | 


9.cxd5 Cxc3 10.bxc3 exd5 11.Db3 
Td8 12.c4 dxc4 13.Fxc4 Cc6 14.Fe2 
Tdé6 15.0-0, etc. 

Les noirs cherchent à échanger de 
nombreuses pièces. Ces simplifica- 
tions soulagent la tension. 


La défense Tartacover 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CH6 4.Fg5 Fe7 
5.63 0-0 6.C83 h6 7.Fh4 b6 


C'est une des grandes voies explo- 
rées par la théorie moderne : 

a) 8.De? Fb7 9.Td1 Chd7 10.cxd5 exd5 
11.Fd8 c5 12.0-0 Ce8 18.F83, etc. 
b)8.Db3 Fb7 9.Fxf6 Fxfé 10.cxd5 
exd5 11Tdi TeB 12.23 «6 13,Fd3 
Cd7 14.0-0, etc. 

c)8.Tci Fb7 9.Fd3 Cbd7 10.0-0 c5 
11.De2 TeB 12.Fg3 cxd4 13.exd4 
dxc4 14.Fxc4, etc. 

d)8.Fe2 Fb7 9.Fxf6 Fxf6 10.cxd5 


exd5 11.0-0 Cd7 12.Db3 cé 13.Tadi 
Te8 14.Tfel, etc. 

e) 8.Fd3 Fb7 9.0-0 Cbd7 10.De2 c5 
11.Tfd1 Ce4 12.Fg3 cxd4 13.Cxd4 
Cxg3 14.hxg3, etc. 

f) 8.exd5 Taci 9.Fd3 Fb7 10.0-0 Ce4 
11.Fxe7 Dxe7 12.Db3 TdB 13.Tacl 
c5 14.Fb1, etc. 

8) 8.cxd5 Cxd5 9.Fxe7 Dxe7 10.Cxd5 
exd5 11.Tc1 Fe6 12.Fd3 c5 13.dxe5 
bxe5 14.0-0, etc. 


La défense orthodoxe 
1.d4 d5 2,c4 e6 3.Cc3 CÉ6 4.Fg5 Fe7 
5.e3 0-0 6.CB3 Cbd7 


Tarrasch a baptisé ainsi cette variante 
pour se moquer d'un certain confor- 
misme. 


La variante 7.Dc2 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.Fg5 Fe7 
5.63 0-0 6.CF3 Cbd7 7.De2 


Les blancs ont l'intention de lancer 
une attaque à l'aile Roi : 7... h6 8.h4 
c5 9.0-0-0 cxd4 10.Cxd4 Cb6 11.53 
Fd7 12.84 TcB 13.Fxf6 Fxf6 14.85, 
etc. 


La variante 7.Tel 
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4.Fg5 Fe7 
5.e3 0-0 6.CF3 Cbd7 7.Tci 


La manœuvre de Capablanca 

et l'attaque Rubinstein 

1.d4 d5 2.c4 e6 38.Cc3 CF6 4.Fg5 Fe7 
5.e3 0-0 6.CB Cbd7 7.Tel cé 8.Fd3 
dxc4 9.Fxc4 Cd5 10.Fxe7 Dxe7 11.0- 
0 Cxc3 12.Txc3 e5 13.dxe5 Cxe5 
14.Cxe5 Dxe5 15.f4 


C'est une ligne incontournable que 
les noirs ne choisissent plus car les 
blancs gardent l'avantage : 15... De4 
16.De2 Ff5 17.Fd3 Dd5 18.e4 Dd4+ 
19.DP2 Dxf2 20.Rxf2 Fd7 21.Td1, etc. 


La défense 
Nimzo-Indienne 


1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 


Le Cap, 1991, partie amicale entre des prisonniers politiques, 
à leur libération de Roben Island (Afrique du Sud). 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Le terme «indien» caractérise au 
départ le coup 1. CF6 après 1.d4 et 
le développement spécifique qu'il 
entraîne. Si cette façon de commen- 
cer la partie nous apparaît mainte- 
nant tout à fait naturelle, il n’en allait 
pas de même jusqu'au début du 
siècle. Il a fallu l’arrivée des hypermo- 
dernes pour imposer cette stratégie. 
De ce thème sont issus de nombreux 
débuts, dont les plus célèbres sont : 
- la Nimzo-Indienne, mise au point 
par Nimzowitsch ; 

- l'Est-Indienne (au regard des blancs, 
le Fg7 est à l'est); 

- l'Ouest-Indienne (le Fb7 est à l'ouest). 


La variante 4.f3 
1.d4 CÉ6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.83 


Les blancs cherchent par tous les 
moyens à pousser e4: 4. c5 5.d5 
Fxc3+ 6.bxc3 Ch5 7.88 F5 8.e4 F4 
9.Fxf4 Cxf4 10.gxf4 Dh4+ 11.Re2 
Dxf4, etc. 
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La variante Spielmann 


1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.Db3 c5 
5.dxe5 Ca6 


Le système Leningrad 


1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.Fe5 h6 
5.Fh4 c5 6.d5 


Cette variante cherche à échanger 
le Fb4 sans doubler les pions c : 6.a3 
Exc5 7.CF3 b6 8.Fg5 Fb7 9.e3 0-0 
10.Fe2 Fe7 11.0-0 CcS 12.De2 Cfe4, etc. 


La variante Sämisch 
1.d4 C6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.3 
Exc3+ 5.bxc3 c5 6.3 


Les blancs ont d’abord forcé l'échange, 
les pions c sont doublés mais c3 ren- 
force d4: 6... d5 7.cxd5 Cxd5 8.dxc5 
#5 9.Ch3 0-0 10.c4 Dh4+ 11.CP2 C6 
12.63 Cc6 13.Fe2 e5 14.0-0 

Les blancs n'ont pas complètement 
réussi à construire un centre fort, mais 
ils disposent de la paire de Fous. 


D'abord utilisé par Alekhine et Réti, 
ce système a été remis au goût du 
jour par des joueurs de Leningrad, 
notamment Spassky : 6... d6 7.e3 Fxc3 
8.bxc3 e5 9.f3 De7 10.64 Cbd7 11.Ce2 
CPS 12.FF2 Cg6 13.Cg3 CF4, etc. 


La variante 4.Dec2 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fh4 4.De2 


La variante 4... 45. 1.d4 CF6 2,.c4 e6 
3.Cc3 Fb4 4.De2 d5 


Cette ligne de jeu à l'allure anodine 
peut très vite devenir tonique : 5.a3 
Exc3 6.Dxc3 Ce4 7.De2 c5 B.dxc5 
Ccé 9.CB3 Da5+ 10.Cd2 Cd4 11.Dd3 
e5 12.b4 Da4 18.Ta2 Ff5 14.cxd5 
Cxe5 15.Dc3 Ccb3 16.Cxb3 Dxb3 
17.Dxb3 Cxbs, etc. 


La variante 4... c5. 1.d4 CK6 2.c4 e6 
3.Cc3 Fb4 4.De2 c5 


5.dxc5 0-0 6.CF3 Ca6 7.3 Cxc5 


8.Fd2 b6 9.Fe2 Fb7 10.0-0 Cce4 


11.Cxe4 Fxe4 12.Fd3 Exd3 13.Dxd3 
Fxd2 14.Dxd2, etc. 


Le système Rubinstein 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc8 Fb4 4.e3 


| Le 4° coup des blancs, e3, constitue | 


le système de base de cette ouverture. 


La variante 4... Ccé 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.63 Ccé 
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C'est un développement anachroni- 
que, mais plus souple qu’on ne le 
croit : 5.Ce2 d5 6.a3 Fe7 7.cxd5 exd5 
8.CF4 Ff5 9.b4 Dd7 10.Db3 Td8 
11:Fd3 0-0 12.Fd2 Tfe8 13.0-0 Fxd3 
14.Cxd3, etc. 


Le système Hübner 
1.d4 CF6 2.c4 e6 8.Cc3 Fb4 4.e3 c5 
5.Fd3 Ccé 6.CB3 


La variante 4... b6. 1.d4 CF6 2.c4 e6 
3.Cc3 Fb4 4.e3 b6 


Les blancs ont surtout deux possibilités : 
a) 5.Fd3 Fb7 6.CS3 0-0 7.0-0 c5 8.Cad 
cxd4 9exd4 Fe7 10.Tei d6 11.b4 
Cbd7 12.Fb2, etc. 

b) 5.Ce2 Fb7 6.23 Fe7 7.d5 0-0 8.e4 
d6 9.83 c6 10.dxe6 fxe6 11.Cd4 Fc8 
12.Fh3, etc. 


La variante classique 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.e3 0-0 


La variante 5.Cge2 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fbd 4.e3 0-0 
5.Cge2 


5... d5 6.a8 Fe7 7.cxd5 exd5 8.g3 c6 
9.Fg2 a5 10.0-0 Ca6 11.Dd3 Cc7 
12.88 «5 13.Td1, etc. 


La variante 5.Cf3 

1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.63 0-0 
5.CF3 d5 6.Fd3 c5 7.0-0 

Les noirs peuvent jouer de diverses 
manières : 

a) la variante Gligoric : 

7. dxc4 B.Fxc4 b6. Svetozar 
Gligoric, un des meilleurs joueurs 
yougoslaves, a pratiqué avec succès 
cette ligne : 9.a3 cxd4 10.axb4 dxc3 
11.Dxd8 Txd8 12.bxc3 Fb7 13.Fe2 
Cc6 14.Fb2 Ce4 15.Tfd1, etc. 

b) la variante 8... Cbd7 : 

7. dxc4 B.Fxc4 Cbd7 9.De2 b6 
10.Td1 cxd4 11.exd4 Fb7 12.45 Fxc3 
13.dxe6 Fxf3 14.gxf3 fxe6 15.bxc3 
| De7 16.Fxe6+ Rh8 17.Fe3, etc. 

| La position obtenue après le 7° coup 
| blanc est pleine de nuances. Elle 
| aboutit très souvent à des-positions 


de type « pion isolé », avec un pion 
isolé d4 blanc. Les noirs peuvent 
choisir un développement un peu 
moins bon, avec la sortie du Cavalier 
en c6: 

c) la variante 7... Cc6 

Par exemple : 8.a3 dxc4 9.Fxc4 Fa5 
10.Dd3 a6 11Td1 b5 12.Fa2 Fb6 
13.Dc2 c4 14.De2 De8 15.b3 cxb3 
16.Fxb3 Fb7 17.64, etc. 

Plus dynamique, 7... Ccé est un 
coup ambitieux, mais il ne résout 
pas les problèmes de développement 
des pièces noires, ni leur infériorité 
au centre. 


La défense 
Ouest-Indienne 


1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CB3 bé 


Le développement de cette ouver- 
ture est intervenu dès que les blancs 
ont commencé à éviter la défense 
Nimzo-Indienne en jouant 3.CB. 


La ligne classique 
1.d4 CÉ6 2.c4 e6 3.CB3 b6 4.83 Fb7 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


Ce développement naturel est de La variante 4.Cbd2 


moins en moins utilisé car trop peu 


La variante Karpov 5.b3. 1.d4 CF 
2.c4 e6 3.CF3 b6 4.g3 Fa6 5.b3 Fb4+ 


ambitieux, comme on peut le voir 
avec les coups suivants : 5.Fg2 Fe7 
6.0-0 0-0 7.Cc3 Ce4 

Les blancs ont une certaine liberté de 
choix, par exemple : 

a) 8.Cxe4 Fxe4 9.Ff4 dé 10.Dd2 Cd7 
11.Tfd1 Des 12.De3 #5 13.Cei Dg6 
14.Db3, etc. 

b) 8.Fd2 #5 9.45 Ff6 10.Tc1 Caë 
11.Fei De7 12.Cd4 Cac5 13.b4 Cxc3 
14.Txc3, etc. 


La variante 4... Fa6 
1.d4 CÉ6 2.c4 e6 3.CF3 b6 4.g3 Fa6 


C'est un coup paradoxal, qui défie 
les principes de base, mais se justifie 
par l'attaque de c4 et par la pertur- 
bation apportée dans le développe- 
ment des blancs; le Fou peut très 
vite revenir en b7. 


La variante 5.Cbd2. 1.d4 CF6 2.c4 
e6 3.CF3 b6 4.83 Fa6 5.Cbd2 


5... Fb4 6.Dc2 Fb7 7.Fg2 Fe4 8.Ddi 
Fxd2 9.Fxd2 d6 10.0-0 Chd7 11.Fc3 
De7 12.Te1 0-0, etc, 


6.Fd2 Fe7 7.Fg2 c6 8.0-0 d5 9.Ce5 


Karpov a largement contribué à pro- 
mouvoir ce début. 


La défense 
Bogo-Indienne 


1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CF3 Fb4+ 


diminutif d'Efim 
Bogoljubow (1889-1952), champion 
russe, qui était un brillant attaquant ; 
sans doute ce début lui permettait- 
il de contrer les trop grandes prépa- 
rations de ses adversaires. 


Bogo est le 


1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CF3 Fb4+ 4.Cbd2 


4.Cc3 retomberait dans la Nimzo- 
Indienne : 4... d5 5,a3 Fe7 6.e3 0-0 | 
7.Fd3 b6 6.0-0 c5 9.b3 cxd4 10.exd4 

Fb7 11.Fb2 Cbd7 12.Tel, etc. | 


La variante 4.Fd2 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CF3 Fb4+ 4. Fd2 


4... De7 5.83 0-0 6.Fg2 Fxd2 7.Cbxd2 
dé 8.0-0 e5 9.64 a5 10.45 Ca6 11.b3 
cé 12.a3 Fd7 13,Dbi, etc. 


Le gambit 
Blumenfeld 


Joué pour la première fois au tournoi 
de Pistyan en 1922 par Blumenfeld, 
ce gambit garde néanmoins une 
mauvaise réputation: 5.Fg5 exd5 
6.cxd5 h6 7.Fxf6 Dxf6 8.De2 d6 9.e4 
a6 10.a4 b4 11.Cfd2 Fe7 12.Cc4 Cd7 
18.Cbd2, etc. 


L'ouverture 
Catalane 


1.d4 CF6 2.c4 e6 8.83 


Cette ouverture se caractérise par le 
couple d4-g3. Elle doit son nom à la 
Catalogne espagnole. 
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La variante 3... d5 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.83 d5 4.Fg2 dxc4 
La variante ouverte. 1.d4 CF6 2.c4 e6 


3.83 d5 4.Fg2 dxc4 5.Da4+ Cbd7 
6.Dxc4 


Le développement en fianchetto a 
l'inconvénient d’affaiblir le pion c4 ; 
les noirs en profitent donc pour le 
prendre très tôt. Les blancs repren- 
nent c4 par une sortie précoce de la 
Dame. La suite peut être: 6... a6 
7.Dc2 c5 8.CB b5 9.0-0 Fb7 10.a4 
Tc8 11.axb5 axb5 12.Db3 Db6 
13.Ca3 Faé = 


La variante classique. 1.d4 CF6 2.c4 
e6 3.83 d5 4.Fg2 dxc4 5.Cf3 Fe7 


Les blancs préfèrent faire progresser 
leur développement. De toute façon, 
il est malvenu pour les noirs de cher- 
cher à garder le pion c4: 6.0-0 0-0 
7.De2 a6 8.Dxc4 b5 9.De2 Fb7 10.Ff4 
Cd5 11.Cc3 Cxf4 12.gxf4, etc. 


La variante fermée 


1.44 C6 2.c4 e6 3.83 d5 4 Fg2 Fe7 
5.CB3 0-0 6.0-0 cé 


Cette ligne choisie par les noirs est 
certes solide, mais elle laisse les 
blancs disposer de plus d'espace : 
7.De2 Cbd7 8.Cbd2 b6 9.b3 Fb7 
10.Fb2 TcB 11.e4 c5 12.exd5 exd5 
13.dxc5 dxc4 14.Cxc4, etc. 


La défense 
Benoni 


1.d4 CF6 2.c4 c5 3.d5 e6 


D'origine mystérieuse, cette ouver- 
ture n’est pas banale. Les noirs vont 
laisser le centre aux blancs et jouer 
principalement sur la force de leur 
Fou g7 placé en fianchetto. 
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La variante 4.Cc3 


Lid4 CÉ6 2.c4 c5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 
5.cxd5 dé 6.Cf3 g6 


La variante 7.g3. 1.d4 CK6 2.c4 c5 
3.45 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 
6.CR g6 7.83 


La variante 6.e4 


1.d4 CF6 2.c4 c5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 
5.cxd5 d6 6.e4 86 7.F4 Fe7 


L'attaque Mikenas. 1.d4 CE6 2.c4 c5 
3.45 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.64 g6 
7.4 Fe7 8.e5 


La variante 7.Cf3 Fg7 


1.d4 C6 2.c4 c5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 
5.cxd5 d6 6.64 g6 7.CF3 F7 


La variante 8.F43. 1.d4 C6 2.c4 c5 
3.45 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.64 g6 
7.CB Fg7 8.Fd3 


Cette riposte ne semble pas natu- 
relle, car le Fg2 va être bloqué par le 
pion d5 et le coup e4 devient mau- 
vais. En échange, les blancs stoppent 
le contre-jeu sur leur roque : 7... Fg7 
8.Fg2 0-0 9.0-0 Cbd7 10.Cd2 a6 
11.44 TeB 12.h3 Tb8 13.Cc4 Ces 
14.Ca3 Ch5, etc. 


Vladas Mikenas, maître russe né au 
début du siècle, n'a pas la réputation 
d'attendre calmement que les choses 
se passent. Cette attaque foudroyan- 
te peut néanmoins être contenue par 
les noirs: 8. Cfd7 9.Cb5 dxe5 
10.Cd6+ Re7 11.CxcB DxcB 12.CF 
Te8 13.Fc4 R£8 14.0-0 Cb6, etc. 


La variante Taïmanov. \.d4 CF6 2.c4 


| c5 3.45 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 


86 7.F4 Fg7 B.Fb5+ 


C'est une ligne très populaire actuel- 
lement ; sa vogue a même poussé de 
nombreux joueurs à ne plus utiliser 


la Benoni : 8... Cfd7 9.a4 0-0 10 C8 | 


Caé 11.0-0 Cb4 12.Tel a6 13.Ff1 
Te8 14.h3 Tb8 15.Fe3, etc. 


C'est une suite tranquille et natu- 
relle : 8... 0-0 9.h3 Chd7 10.0-0 De7 
11.FF4, etc. 


La variante principale. 1.d4 CF6 2.c4 
c5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 
86 7.CB3 Fg7 8.Fe2 0-0 9.0-0 a6 10.a4 


10... Fg4 11.Ff4 Te8 12.Cd2 Fxe2 
138.Dxe2 Ch5 14.Fe3 Cd7 15.a5, etc. 


Le gambit 
Benko 


1.d4 CF6 2.c4 c5 3.45 b5 


Pal Benko, maître hongrois naturalisé 
américain, a popularisé ce sacrifice de 
pion qui se révèle particulièrement 
difficile à maîtriser dans la pratique : 
bien que les blancs puissent refuser 
le gambit, par 4.a4 par exemple, la 
prise du pion se retrouve dans la plu- 
part des tournois, soit : 4.cxb5 a6. Le 
principe du gambit est de gagner des 
temps de développement pour les 
pièces à l'aile Dame, en échange d'un 
pion. Après l'ouverture des colonnes 
«a» et «b», les noirs mobilisent 
toutes leurs forces pour attaquer les 
pions a et b de l'adversaire. 


La variante 4.cxb5 
1.d4 CÉ6 2.c4 c5 3.45 b5 4.cxb5 a6 


La variante 5.Cc3. 1.d4 C£6 2.c4 c5 
3.45 b5 4.cxb5 a6 5.Cc3 
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Ce coup amène le Cavalier à se fauf- 
ler dans le camp noir de façon assez 
originale : 5... axb5 6.e4 b4 7.Cb5 d6 
8.CB g6 9.e5 dxe5 10.Cxe5 Fg7 
11.Fc4 0-0 12.0-0 Fb7, etc. 


La variante 5.e3. 1.d4 CF6 2.c4 c5 
3.45 b5 4.cxb5 a6 5.e3 


Les blancs défendent simplement 
leur pion et vont s'y accrocher: 
5... 86 6.Cc3 Fg7 7.24 d6 8.Db3 axb5 
9.Fxb5+ Fd7 10.Ta3 0-0 11.Cge2 
Ca6 12.0-0, etc. 


La variante 5.bé6. 1.d4 C6 2.c4 c5 
3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.b6 


C'est une suite à la mode. Les blancs 
redonnent tout de suite le pion pour 
ne pas laisser aux noirs la possibilité 
de se mobiliser à l'aile Dame ; puis 
les blancs joueront sur leur avantage 
au centre : 5... d6 6.Cc3 Cbd7 7.e4 g6 
8.CB Fg7 9.Cd2 0-0 10.Fe2 Cxb6 
11.a4, etc. 


La variante 5.bxaé. 1.d4 C£6 2.c4 
c5 3.45 b5 4.cxb5 a6 5.bxa6 Fxa6 
6.Cc3 d6 


La variante du fianchetto 
1.d4 Cf6 2.c4 c5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 
5.bxa6 Fxa6 6.Cc3 d6 7.CB3 86 8.83 


Mais pourquoi ne pas prendre aussi 
le deuxième pion? Les blancs ont 
alors le choix pour régler le pro- 
blème du développement du Ff1 : 

- soit de mettre le Fou en fianchetto : 
8... Fg7 9.Fg2 Cbd7 10.0-0 Cb6 
11.Te1 0-0 12.Cd2 De7 13.Tb1 Db7 
14.b3, etc. 

- soit d'accepter de se faire déroquer 
(ils ne peuvent plus réaliser le 
roque), comme le précise la variante 
ci-dessous. 


La variante 7.e4 
1.d4 CF6 2.c4 c5 3.45 b5 4.cxb5 a6 
5.bxa6 Fxa6 6.Cc3 d6 7.e4 


7... Fxfl B.Rxfl g6 9.3 Fg7 10.Rg2 
0-0 11.CB3 Cbd7 12.Tei Da5 13.h3 
TÉb8 14.65, etc. 
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Le gambit 
de Huénpest 


1.d4 CF6 2.c4 e5 


La variante principale 


1.d4 CF6 2.c4 e5 3.dxe5 Cgd 4.FF4 


La variante Yougoslave. 1.44 CF6 
2.c4 86 3.Cc3 Fe7 4.Cf3 d6 5.83 0-0 
6.Fg2 c5 


À l'origine une spécialité des joueurs 
hongrois, ce gambit a été assez 
populaire après la Première Guerre 
mondiale. Il est ensuite tombé en 
désuétude et ne réapparaît qu'occa- 
sionnellement. 


La variante Fajarowicz 
1.d4 C£6 2.c4 e5 8.dxe5 Ce4 


Ce n'est pas la ligne principale ; cela 
semble en effet une option dou- 
teuse: 4.CF3 Ccé 5.a3 d6 6.De2 d5 
7.3 Fg4 8.cxd5 Dxd5 9.Fc4 Da5+ 
10.b4 Fxb4+ 11.axb4 Dxal 12.Dxe4, 
avec un net avantage aux blancs. 


4. Ccé 5.CFB3 Fb4+ 6.Cc3 De7 
7.Dd5 Fxc3+ 8.bxc3 F6 9.exf6 Cxf6 
10.Dd3 d6 11.63, etc. 


La défense 
Est-Indienne 


1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 Fe7 


Sur l'ouverture du pion Dame, c'est 
sans conteste la défense préférée des 
joueurs amateurs. Peut-être parce que 
sa stratégie est simple et efficace. Les 
noirs se désintéressent provisoire- 
ment du centre puis ils vont monter 
des contre-attaques sur le roque blanc. 


La variante 4.Cf3 
1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 Fg7 4.CH3 


Par 6... c5, les noirs souhaitent ouvrir 
pour leur Fg7 la grande diagonale a1- 
h8, que l'on a parfois appelée la 
« voie lactée » de l'échiquier. 


| a) 7.45 Ca6 8.0-0 Cc7 9.a4 Tb8 


10.Ta2 a6 11.5 e6 12.dxe6 Cxe6 
13.63 b5 14.axb6 Dxbé6 15.Cd2, etc. 
b) 7.0-0 Ccé 8.dxc5 dxc5 9.Fe3 Fe6 
10.Fxc5 Da5 12Fa3 Fxc4 12.Cd4 
Cxd4 13.Dxd4 Tac8 14 Df4 Ch5 
15.De3, etc. 

c) 7.0-0 Ccé 8.d5 Cas 9.Cd2 a6 
10.Dc2 Tb8 11.b3 b5 12.Fb2 Fh6 
13.F4 bxc4 14.bxcd e5 15.Tael, etc. 


La variante 6... Cdb7. 1.d4 CK6 2.c4 
86 3.Cc3 Fg7 4.CR d6 5.83 0-0 6.Fg2 
Cdb7 7.0-0 e5. 1.d4 Cf6 2.c4 g6 


| 8.Cc3 Fg7 4.CB dé 5.g3 0-0 6.Fg2 


Cbd7 7.0-0 e5 


La variante 8.Dc2 
1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 Fe7 4.CB d6 
5.83 0-0 6.Fg2 Cbd7 7.0-0 e5 8.De2 


1]. Là encore les blancs cherchent à ne pas 
| tout de suite : 8... TeB 9.Td1 
Ile 0.4 25 11Tb1 De7 12.8 exd4 
D = 


vari. rincipale 
4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 Fg7 4.CF3 dé 
| 5.83 0-0 6.Fg2 Cbd7 7.0-0 e5 8.64 c6 


“OS TeS 10.Tei 45 11.Dc2 exd4 
on CcS 13.Fe3 a4 14.Tadi 


Le système Averbach. 1.44 C£6 2.c4 
86 3.Cc3 Fg7 4.e4 d6 5.Fe2 0-0 6.Fg5 


| Cet ordre de coups particulier a pour 
objectif de pouvoir reculer le Fou en 
e3 après 6... h6 sans craindre Cgd: 
6... h6 7.Fe3 e5 8.d5 Chd7 9.g4 Cc5 
10.F8 a5 11.h4 h5 12.85 Ch7 13.Ch3, 
etc. 
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L'attaque des 4 pions. 1.d4 CF6 2.c4 
86 3.Cc3 Fe7 4.e4 d6 5.F4 


5... 0-0 G.Fe2 c5 7.CB cxd4 8.Cxd4 
Ccé 9.Fe3 e5 10.Cxc6 bxcé 11.fxe5 
dxe5 12.Fc5 Te8 13.Dxd8 Txd8 
14.0-0, etc. 


La variante Sämisch. 1.d4 CF6 2.c4 
86 3.Cc3 Fe7 4.e4 d6 5.3 


Friedrich Sämisch, excellent théori- 
cien du début du siècle, avait une 
affection particulière pour ce thème 
«BB». 

C'est une ligne souple qui entraîne 
généralement le 0-0-0 et une attaque 
massive sur l’aile Roi. 

Après les coups de développement 
naturels 5... 0-0 6.Fe3 e5, les blancs 
peuvent jouer de plusieurs manières : 
a) variante 7.Cge2 

7.Cge2 c6 8.Dd2 Cbd7 9.0-0-0 a6 
10.Rb1 b5 11.Cc1 bxc4 12.dxe5 
Cxe5 13.Dxd6 Dxd6 14.Txd6 Fe6 
15.Fe2 Tfb8 16.Rc2, etc. 


b) variante 7.d5 

7.45 cé 8.Cge2 cxd5 9.cxd5 Cbd7 
10.Dd2 a6 11.g4 h5 12.85 Ch7 13.h4 
F6 14.gxf6 Txf6 15.Cg1, etc. 7.d5 
bloque le centre : les blancs peuvent 
tenter une attaque sur les deux ailes, 
tout en veillant à contenir l'attaque 
noire à l'aile Roi, ce qui n'est pas 
toujours facile. 


La variante 1.d4 CF6 2.c4 
86 3.Cc3 Fg7 4.e4 d6 5.CB3 0-0 6.Fe2 


Cette variante se résume souvent en 
une course-poursuite entre l'attaque 
blanche sur l'aile Dame et l'attaque 
noire sur l'aile Roi. 

Après les coups de développement 
naturels 6... e5 7.0-0 Cc6 8.d5 Ce7, 
les blancs peuvent jouer de plusieurs 
manières : 

a) variante 9.b4 

9.b4 Ch5 10.83 #5 11.Cg5 C6 12.83 
F4 13.c5 fxg3 14.hxg3 h6 15.Ce6 
Fxe6 16.dxe6 d5, etc. 

b) variante 9.Ce1 

9.Ce1 Cd7 10.83 F5 11.Cd3 F4 12.Fd2 
C6 13.c5 g5 14.Tcl Cgé 15.cxd6 
cxd6 16.Cb5 TF7 17.De2, etc. 


La défense Grünfeld 
1.d4 Cf6 2.c4 86 3.Cc3 d5 
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La variante Landau 
1.d4 CÉ6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Ff4 Fe7 


Ernst Grünfeld (1893-1962), maître 
autrichien, grand théoricien et fer- 
vent promoteur des idées hypermo- 
dernes, a créé cette ouverture qui 
peut être prise comme le symbole de 
leur réussite. En effet, les noirs per- 
dent des temps et le centre, mais ils 
vont exercer une forte pression à dis- 
tance sur les pions centraux. 


La variante Botvinnik 
1.d4 C6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Db3 


Dans cette variante, les blancs tentent 
de prendre le centre le plus tôt pos- 
sible: 4... dxc4 5.Dxc4 Fe6 6.Db5+ 
Fd7 7.Db8 Ccé 8.CB Fg7 9.e4 0-0 
10.h3 Tb8 11.Fe3 b5 12.e5 Ces, etc. 


On doit cette variante à Salo Landau 
(1903-1943), un maître hollandais : 
5.e3 c5 6.dxc5 Da5 7.Tc1Ce4 8.cxd5 
Cxc3 9.Dd2 Dxa2 10.bxc3 Da5 11.Fc4 
Cd7 12.CB 0-0 13.0-0, etc. 


La variante 4.cxd5 


1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.cxd5 
Cxd5 5.e4 Cxc3 6.bxc3 Fg7 


La variante d'échange. 1.d4 CK6 2.c4 
86 3.Cc3 d5 4.cxd5 Cxd5 5.e4 Cxc3 
6.bxc3 Fe7 7.Cf3 


C'est une variante qui revient actuel- 
lement en force : 

7 

a) 8.Fe3 Da5 9.Dd2 Ccé 10.Tc1 cxd4 
11.cxd4 Dxd2+ 12.Rxd2 0-0 13.45 
Td8 14.Rel Ca5 15.Fg5, etc. 

b) 8.Tb1 0-0 9.Fe2 Da5 10.0-0 Dxa2 
11.Fg5 De6 12.e5 Td8 13.Dcl, etc. 

c) 8.Tb1 0-0 9.Fe2 Ccé 10.45 Ce5 
11.Cxe5 Fxe5 12.Dd2, etc. 


La variante d'Alekhine. 1.d4 C6 
2.c4 86 3.Cc3 d5 4.cxd5 Cxd5 5.e4 
Cxc3 6.bxc3 Fg7 7.Fc4 0-0 8.Ce2 c5 


9.0-0 Ccé 10.Fe3 

a) 10... De7 11.Tci Td8 12.Dd2 Da5 
13.Tfd1 Fg4 14.83 Ces, etc. 

b) 10... cxd4 11.cxd4 Fg4 12.3 
Ca5 13.Fxf7+ Txf7 14.fxg4 Txfi+ 
15.Rxf1 Dd7, etc. 

ou 13.Fd3 Fe6 14.d5 Fxal 15.Dxal f6 
16.Tb1 Ff7 17.Fh6, etc. 

Très riche en sous-variantes, cette 
ligne était très à la mode dans les 
années 70; dernièrement, 7.CB l'a 
un peu supplantée. 


La variante 4.CF3 
1.d4 C6 2.c4 86 3.Cc3 d5 4.CB3 Fg7 


La variante 5.Ff4. 1.44 CH6 2.c4 g6 
3.Cc3 d5 4.C83 Fg7 5.Ff4 0-0 6.e3 


Les blancs, sachant que les noirs 
vont pousser c5, font en sorte de pla- 
cer le plus rapidement possible leur 
Tai sur cl. 

6... c5 7.dxc5 Da5 8.Tc1 dxc4 9.Fxc4 
Dxc5 10.Fb3 Ccé 11.0-0 Da5 12.h3 
Ff5 13.De2 Ce4 14.Cd5, etc. 


ne menace pas réellement de 
ner le pion c7 après 5. 0-0, 
d5 Cxd5 7.Cxd5 Dxd5 8.Fxc7 
Le retard de développement des 
es ne vaut pas le gain d’un pion. 


La variante fermée. 1.d4 CF6 2.c4 86 
8.Cc3 d5 4.CH3 Fg7 5.e3 


| 


| 


5... 0-0 G.Fd3 c5 7.0-0 cxd4 B.exd4 
Cc6 9.h3 b6 10.85 dxc4 11.Fxc4 
Fb7, etc. 


La variante 5.Db3. 1.d4 CF6 2.c4 g6 
3.Cc3 d5 4.CF3 Fge7 5.Db3 


| La variante Boleslavski 
1.d4 CF6 2.c4 86 8.Cc3 d5 4.CB Fe7 
5.Db8 dxc4 6.Dxc4 0-0 7.e4 c6 


Cette variante porte le nom d'un 
maître russe né en 1919, Issaak 
Boleslavski. 
8.Fe2 b5 9.Db3 Da5 10.Fd2 b4 
11.Ca4 Cxe4 12.Exb4 De7 13.0-0 Feé 
14,Da8, etc. 
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La variante Smyslov 
1.d4 CF6 2,c4 g6 8.Cc3 d5 4.CB3 Fe7 
5.Db3 dxc4 6.Dxc4 0-0 7.e4 Fg4 


Vassili Smyslov, Russe né en 1921, 
champion du monde en 1957, est le 
spécialiste de cette ligne. 

8.Fe3 Cfd7 9.Db3 Cb6 10.Td1 Cc6 
11.d5 Ce5 12.Fe2 Cxf3+ 13.gxf3 Fh5 
14.Tg1 Dd7 15.7Tg3 c6 16.dxc6 
Dxcé, etc. 


La défense 
Hollandaise 


L'origine de cette appellation n'est 
pas formellement établie, mais sa 
stratégie est claire : contrôler e4. Cet 
apparent affaiblissement n'est pas si 
facile à exploiter par les blancs. 


Le gambit Staunton 
1.d4 F5 2.e4 fxe4 3.Cc3 CF6 4.83 


Ce gambit est une tentative de réfu- 
tation qui n'a pas encore atteint son 
objectif : 4... d5 5.fxe4 dxe4 6.Fg5 FF5 
7.Fc4 Ccé 8.Cge2 Dd7 9.0-0 e6 
10.De1 0-0-0 = 

À la place de 4.83, les blancs peuvent 
tenter aussi: 4.Fg5 Ccé 5.d5 Ce5 
6.Dd4 CF 7.Fxf6 exf6 8.Cxe4 Fe7 
9.0-0-0 0-0 = 


La variante de Leningrad 
1.d4 #5 2.c4 CF6 3.83 86 4.Fe2 Fe7 x 


Les blancs et les noirs développent 
leur Fou en fianchetto, chaque camp 
va essayer de pousser son pion e. 
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Plusieurs suites sont possibles : 

a) la variante Carlsbad : 5.Ch3 

Le nom de Carlsbad, ville qui a 
accueilli beaucoup de tournois, à été 
donné à de nombreuses lignes de jeu. 
En principe, le développement ex- 
centré du Cavalier n'est pas recom- 
mandé, Mais ici il va atteindre une 
place active en F4 laissant la diago- 
nale du Fg2 libre: 5... 0-0 6.Cc8 dé 
7.d5 c6 8.CF4 De8 9.Db3 e5 10.Ce6 
Exe6 11.Dxb7 Cbd7 12.dxe6 Dxe6 = 


b) la variante principale : 5.CF3 0-0 
6.0-0 d6 7.Cc3 

Les blancs occupent le centre, mais son 
exploitation est complexe : 7... c6 8.45 
e5 9.dxe6 ep. Fxe6 10.Dd3, avec un 
léger avantage blanc. 


La variante Stonewall 
1.d4 #5 2.c4 CF6 3.88 e6 4.Fg2 d5 


La variante classique 
1.d4 55 2.c4 CÉ6 3.83 e6 4.Fg2 d6 


Ce véritable « mur de pierres » a des 
avantages et des inconvénients. Il fixe 
le centre, mais il affaiblit les cases 
noires : 5.CF3 Fe7 6.0-0 0-0 7.b3 cé 
8.Fa3 Cbd7 9.Dei = 


Les noirs adoptent une structure 
souple et ils prévoient de monter 
une attaque à l'aile Roi: 5.CF3 Fe7 
6.0-0 0-0 7.Cc3 DeB 8.b3 Dh5 9.Fa3 


gs, etc. 


L'ouverture du pion Fou Dame, 
ou ouverture Anglaise 


1. e6 La variante 1... e6 
1... e5 La variante 1... e5 


1.c4 


2.Cc3 CK6 3.83 c6 La variante Kérès 


2... Cc6 La variante 2... Ccé 
3.CB 5 Le système Hollandais 


3... Cf6 La variante des 4 Cavaliers 


1... c5 La variante symétrique 
2.CF3 La variante 2.CF3 
2... CF6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 e5 La variante 4... e5 
4... e6 La variante 4... e6 
3.83 d5 Le système Rubinstein 
2.Cc3 Ccé 3.83 g6 La variante classique 


Déjà décrite par Carrera en 1617, 
cette ouverture a reçu le nom 
d'« anglaise » en raison de son utili- 
sation fréquente par le grand joueur 
anglais Howard Staunton, notam- 
ment dans son match contre le 
Français Saint-Amant. De nombreux 


joueurs pratiquent cette ouverture 
dans les Opens. Elle permet de jouer 
de manière solide sans renoncer à 
prendre l'avantage. 

Le tableau ci-dessus récapitule les 
variantes de l'ouverture Anglaise 


Les blancs n’abandonnent pas le cen- 
tre : c4 empêche ou gêne la poussée 
noire d5 ; les blancs peuvent recourir 
plus tard à la poussée d4, voire ed. 


La variante 1... e6 


Elle peut conduire à de nombreuses 
res, telles que la Nimzo- 
. le gambit Dame, la 


fs n'ont pas souhaité avancer trop 
leurs pions au centre. Ce n'est 

possibilité i tant d'autres : 
4... d4 5.exf6 dxc3 6.bxc3 Dxf6 7.d4 
c58.CB, etc. 


] 
| La variante 1... e5 
ne. 


| "Par cette continuation les noirs sou- 
haïtent retomber dans une structure 
de Sicilienne inversée. Leur ambition 
reste d'égaliser, mais, face à un jeu 
blanc faible, ils peuvent rapidement 
prendre le dessus. 
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La variante Kérès 
1.c4 e5 2.Cc3 CF6 3.83 c6 


Kérès a laissé de nombreuses idées à 
la théorie des débuts. Son plan est ici 
très simple : renforcer le centre noir. 
4.CB e4 5.Cd4 d5 6.cxd5 Db6 7.Cb3 
cxd5 8.Fe2 Ff5. Les blancs conser- 
vent un petit plus. 


La variante 2... Ccé 
1.c4 e5 2.Cc3 Ccé 3.CB 


Le système Hollandais. 1c4 e5 


2.Cc3 Ccé 3.CB 55 


Ce plan des noirs est diamétrale- 
ment différent ; en opposition à l'ou- 
verture blanche, ils se placent sur 
l'aile Roi: 4.d4 e4 5.Cg5 CF6 6.e3 
Fb4 7.Fd2 De7 8.Ch3, etc. 


BIBLIOTHÈQUE MUNICIPA 


La variante des 4 Cavaliers 


L.c4 e5 2.Cc3 Ccé 3.CF3 C6 4.83 


stratégie : 4... d5 5.cxd5 Cxd5 6.Fe2 
Cb6 7.0-0 Fe7 8.d3 0-0 9.38 5 10.b4 
Ff6 11.Fb2 Fe6, etc. 


Il est tout à fait logique que les noirs 
recherchent la symétrie pour égaliser, 


La variante 2.Cf3 
1.c4 c5 2.CB CF6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 


La variante 4... e5. 1.c4 c5 2.CB C6 
3.d4 cxd4 4 Cxd4 e5 

Si les noirs arrivent à jouer dans de 
bonnes conditions d5, leur avenir est 
assuré: 5.Cb5 d5 (si 5. Cxd5?? 
6.Dxd5 Dxd5 7.Cc7+ +—). 6.cxd5 Fc5 
7.C5c3 0-0 8.e3 e4, avec des com- 
pensations pour le pion sacrifié. 
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La variante 4... e6. 1.c4 c5 2.CF3 CF6 
3.d4 cxd4 4.Cxd4 e6 5.Cc3 Ccé 


Comme on peut le constater, les 
deux camps ont une position saine. 
Les blancs sont un peu mieux placés 
du fait de leur avance de développe- 
ment, mais les choses sont très loin 
d'être définitivement fixées. Après 
6.83, les noirs ont de nombreuses 
possibilités 6... Fe7, 6... a6, 6... Fb4, 
6... Fc5 ou 6... Db6. 


Le système Rubinstein 


1.c4 c5 2.CB Cf6 383 d5 4.cxd5 
Cxd5 5.Fg2 


Les blancs estiment que la force de 
leur Fg2 ne nécessite pas l'avancée 
immédiate des pions centraux : 

5... Cc7 6.Cc3 Cc6 7.0-0 e5 8.d3 Fe7 
9.Cd2 Fd7 10.Cc4 0-0, etc. 


La variante classique 


1.c4 c5 2.Cc3 Cc6 3.88 86 4.Fg2 F7 
5.CB C6 6.0-0 0-0 7.d4 


On retrouve cette position dans la 
ligne g3 de l'Est-Indienne. Les noirs 
ont de très bonnes chances d’égali- 
ser: 7... cxd4 8.Cxd4 Cxd4 9.Dxd4 
d6 10.Dd3 a6 = 


Les ouvertures irrégulières 


1.f4 L'ouverture Bird 
1... e5 Le gambit From 
1... 5 Le gambit Suisse 
1... d5 La variante Schlechter 


1.b3 L'ouverture Larsen 

1.b4 L'ouverture Orang-outan 
1. d5 La variante orthodoxe 
1... e5 2.Fb2 Fxb4 La variante d'échange 

1.g4 L'attaque Grob 


Comme on peut aisément le consta- 
ter, la théorie des débuts est très vaste. 
Il n'est pas rare de voir des joueurs se 
laisser tenter par des débuts irrégu- 
liers, plus ou moins corrects. De tels 


débuts, peu connus, représentent un 
champ d'exploration moins balisé, 
mais néanmoins fertile en idées et 
en pièges ; il leur permet souvent de 
surprendre et d’engranger de pré- 


cieuses victoires. Il n'est cependant 
pas recommandé d'en abuser: les 
surprises sont vite surmontées, et à 
trop jouer des lignes secondaires on 
finit par perdre de vue les principes 
de base essentiels. 


es meilleurs joueurs anglais de 


Le gambit From 
1.64 e5 2.fxe5 d6 3.exd6 Fxd6 


IÂCe gambit a été utilisé à maintes 
reprises par le Danois Martin From 


(1828-1895). Bien sûr 2.e4 retombait 
[hdans un gambit du Roi. 

(M Une variante possible est : 4.CF3 g5 
(4. CF6 est aussi possible) 5.d4 g4 
AN 6.Ce5 Pxe5 7.dxe5 Dxdi 8.Rxd1 = 
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Le gambit Suisse 
1.54 F5 2.e4 Fxe4 3.Cc3 CF6 4.84 


Les blancs veulent en finir tout de 
suite, Mais est-ce si facile ? 
4... e6 5.85 Cd5 6.Cxe4 Cxf4 7.d4 
Cg6 8.h4 d5, et le sacrifice semble ne 
pas trouver sa justification. 


La variante Schlechter 
1.f4 d5 2.63 CF6 3.CF3 Fg4 


Carl Schlechter (1874-1919), grand 
maître autrichien, aimait bien adop- 
ter des plans très solides lui assurant 
la nulle. 


Popularisé par le Danois Bent 
Larsen, ce début d'attente laisse aux 
noirs le soin de prendre les devants. 
C'est la conception hypermoderne 
du contrôle du centre à distance, 
poussée à l'extrême. Il est difficile de 
choisir quelques variantes représen- 
tatives tant les possibilités noires 
sont nombreuses. 


L'ouverture 
Orang-outan 


La veille du fameux tournoi de New 
York 1924, Tartacover visitait le zoo 
tout en pensant à cette ouverture. 
L'orang-outan du zoo l'aura-t-il ins- 
piré. En tout cas, le lendemain, 
après la victoire de Tartacover contre 


Maroczy, Bogoljubow donna ce nom 
à ce début. 


ee 
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La variante orthodoxe 


1.b4 d5 2.Fb2 Cf6 3.CB3 Ff5 4.e3 e6 
5.c4 


Les structures de pions noirs d5-e6 ou 
d5-c6 sont des réponses correctes pour 
exploiter l'avancée b4, Cependant, à 
condition de rester réalistes, les blancs 
peuvent finir leur développement. 
Dans la position du diagramme, les 
noirs ne peuvent pas gagner le pion 
b4: 5. Exb4?l 6Da4+ Ccé 7.Ce5 
Dd6? 8.Cxc6 bxc6 9.23 Fc5 10.d4 + — 


LA TECHNIQUE DU JEU D'ÉCHECS 


La variante d'échange 


1.b4 e5 2.Fb2 Fxb4 3.Fxe5 CF6. Dans 
cette ligne, les noirs échangent leur 
pion du centre contre le pion de 
l'aile. Cela peut paraître critiquable, 
mais en fait ils peuvent réaliser leur 
objectif, un développement très 
rapide : 4.c4 0-0 5.e3 Ccé 6.Fb2 d5 
7.cxd5 Cxd5 8.CB Fg4 9.Fe2 Te8 
10.0-0, avec des chances équilibrées. 


L'attaque Grob 
1.g4 


Fidèle à ce début, l'Autrichien natu- 
ralisé suisse Henry Grob a été peu 
suivi par les autres maîtres. Il faut 
reconnaître que ce coup affaiblit la 
position du Roi blanc et laisse le 
centre à l'abandon, comme le montre 
la suite : 1... d5 2.Fe2 c6 3.h3 e5 4.e4 
Ce7 5.43 Cg6 6.exd5 Ch4! 7 Rf1 
Cxg2 8.Rxg2 cxd5, et les noirs sont 
très bien. 


La stratégie 


Maîtriser la technique du jeu, c'est avant tout assimiler 
l'histoire de la stratégie. Améliorées, peaufinées, polies, 
les notions de stratégie vont guider la réflexion du joueur. 
La justesse de son raisonnement sera ensuite relayée 
par ses ressources créatives et son talent propre. 


|, appréhender les situations 
complexes qui apparaissent dans 
les parties d'échecs est plus facile 
lorsque l’on a intégré l'évolution his- 
torique de la stratégie. Les notions de 
stratégie se sont précisées grâce à 
l'aboutissement des travaux théoriques 
ou pratiques de nombreux chercheurs 
et champions. Différents plans de stra- 
tégie ont ainsi été élaborés au fil des 
siècles, de la fin du Moyen Âge à l'époque 
contemporaine. 

La partie d'échecs se construit autour 
d'un plan global. Le joueur choisit ses 
objectifs et lutte contre les plans de l'ad- 
versaire. Ces objectifs se déterminent 
grâce à une évaluation de la position. 
Savoir évaluer une position en estimant 
les points forts et les points faibles de 
chaque camp est un axe capital de la 
stratégie échiquéenne. Seule cette éva- 
luation autorise l'élaboration d'un plan. 

L'étude du jeu s'enrichit dès lors que 
la valeur des pièces est envisagée avec 
souplesse. Celles-ci ont une valeur abso- 
lue au départ et une valeur relative qui 
évolue au cours de la partie. Le rapport 
de force entre les pièces est dynamique. 
Un mauvais Fou, bloqué par ses propres 
pions, est un pantin désarticulé sur l'échi- 
quier, tandis que la paire de Fous peut, 
si elle n’est pas gênée par les pions de son 


camp, déployer une couverture impres- 
sionnante. Il en est de même pour un 
Cavalier actif. L'important est d’opti- 
miser les qualités de telle ou telle pièce 
et de minimiser ses faiblesses. On peut 
alors envisager des sacrifices qui ont 
pour but une amélioration des éléments 
positionnels, un accroissement de l’es- 
pace ou un gain de temps. 

Le placement des pions est la base 
de toute stratégie; ceux-ci constituent la 
véritable épine dorsale de la position. 
Leur disposition sur l'échiquier est à 
étudier avec soin. Un pion passé peut être 
déterminant, des pions doublés ou iso- 
lés sont parfois des handicaps insur- 
montables. Les pièces mineures (Fous 
et Cavaliers) sont très mobiles et don- 
nent lieu à de multiples échanges à 
apprécier avec subtilité. De leur côté, 
les Tours jouent un rôle dans l'exploi- 
tation de la structure de pions, dans le 
contrôle des colonnes ouvertes ou des 
rangées, comme la septième rangée. 

Une fois appréciés tous ces éléments 
stratégiques, le joueur pourra apprendre 
comment sauver une partie par l’utili- 
sation d’un échec perpétuel. Et, pour 
finir, il aura sans nul doute plaisir à 
découvrir les plus belles performances 
échiquéennes mises en scène dans les 
prix de beauté. 
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L'histoire de la stratégie 


Des premières recherches en straté- 
gie, à la fin du Moyen Age, jusqu'aux 
évolutions contemporaines, diffé- 
rents courants se sont affirmés, avec 
une grande diversité. Jls vont du 
romantisme des attaques directes 
aux méandres du jeu positionnel, en 
privilégiant tour à tour l'attaque et la 
défense. 


Les premiers pas 


La conscience échiquéenne a pris 
son essor à la fin du Moyen Age, 
grâce à l'imprimerie, qui a permis la 
diffusion de livres de vulgarisation. 
Le prêtre espagnol Ruy Lopez ou les 
Italiens comme Paolo Boi (xvr siècle) 
sont les précurseurs de cette littéra- 
ture technique sur Jes échecs. À cette 
époque, les développements straté- 
giques sont sommaires, le jeu étant 
encore peu pratiqué. 

Ces premiers livres contiennent des 
parties classiques, des parties à 
avantage, des conseils pour le jeu à 
l'aveugle, des problèmes. Ce sont les 
premiers pas de la théorie. Plus tard, 
le xvif siècle sera marqué par le 
Calabrais Gioacchino Greco, qui 
apporte dans son ouvrage de nou- 
veaux éléments de stratégie, comme 
le montre la partie suivante. 


Analyse de Greco, vers 1625 

1.64 e5 2.CB3 Cc6 3.Fc4 FcS 4.c3 C6 
5.d4 exd4 6.cxd4 Fb4+ 7.Cc3 Cxe4 
8.0-0 Cxc3 9.bxc3 Fxc3 10.Db3 


Greco est le premier à mettre en 
lumière l'importance d'ouvrir les 
lignes au mépris du matériel investi. 
10... Fxal 11.Fxf7+ R$8 12.Fg5 Ce7 
13.Ce5 Exd4. Quelle gourmandise ! 
14.Fg6 d5 15.Df3+. La fin est proche. 
15. FÉ5 16.Fxf5 Fxe5 17.Fe6+ Ff6 
18.Fxf6 Re8 (si 18... gxf6 19.Dxf6+ 
Re8 20.Df7#) 19.Fxg7. Ce coup 
illustre la puissance des Fous, un 
thème cher à Greco, 1-0. 

Greco est considéré comme le pre- 
mier des romantiques. 


L'époque de Philidor 


C'est véritablement au xvIr siècle, 
avec l'école italienne de Modène 
—Giambatista Lolli, Domenico Pon- 
ziani — et l’arrivée d’un visionnaire, le 
Français Philidor, que la connaissance 
échiquéenne établit ses fondements. 


Une stratégie rationnelle 


En faisant entrer le jeu dans sa phase 
rationnelle, Philidor donne une 
dimension scientifique aux échecs. Il 
décrit des notions fondamentales 
axées sur limportance des pions en 
raison de leurs déplacements irréver- 
sibles. « Le pion est l'âme des échecs », 
disait-il. Philidor met en valeur les 
structures de pions saines en opposi- 
tion aux pions isolés, arriérés. 
Bruehl - Philidor, Londres, 1783 

1.64 e5 2.Fc4 c6 3.De2 d6 4.03 F5 
5.d3 CF6 6.exf5 Exf5 7.d4 e4 


Philidor met en pratique ses convic- 
tions. 8.Fe5 d5 9.Fb3 Fd6 10.Cd2 
Cbd7 11.h3 h6 12.Fe3 De7 13.f4. 
Après cela, le pion e4 est passé mais 
bloqué. 13... h5 14.c4 a6 15.cxd5 
cxd5 16.D£f2 0-0 17.Ce2 b5 18.0-0 
Cb6 19.Cg3 g6 20.Taci Cc4 21.Cxf5 
gxf5 22.Dg3+ Dg7 23.Dxg7+ Rxg7 
24.Fxc4 bxc4 25.83 Tab8 26.b3 Fa3 
27.Te2 cxb3 28.axb3 TbcB 29.Txc8 
Txc8 30.Ta1 Fb4 31.Txa6 Tc3 32.RF2 
Td3 33.Ta2 Fxd2 34.Txd2 Txb3 
35.Tc2 h4 36.Tc7+. Voilà un 
deuxième pion passé. 36... Rg6 
37.gxh4 Ch5 38.Td7 Cxf4 39.Fxf4 
T13+ 40.Rg2 Txf4. Les 2 pions pas- 
sés sont trop forts. 41.Txd5 TF3 
42.Td8 Td3 43.45 f4 44.46 Td2+ 
45.RF1 RE7 46.h5 e3 47.h6 F3. 0-1. 


Ses successeurs 


Alexandre Louis Honoré Deschapelles 
(1780-1847) continue l'œuvre de 
Philidor. Mais le rayonnement de la 
France atteint son apogée avec Louis 
Charles Mahé de La Bourdonnais 
(1797-1840), qui utilise Jes inventions 
de précurseurs comme Ruy Lopez ou 
Paolo Boi en les structurant d'après 
les principes de Philidor. Cette fusion 
entre les apports des anciens et les 
nouvelles théories de champions 
visionnaires est le moteur de toute 
évolution de la pensée échiquéenne. 
Après Ja France, c'est en Angleterre 
qu'apparaissent de nouvelles orien- 
tations stratégiques avec MacDonnell, 
Cochrane et surtout Staunton (1810- 
1874). Ce dernier met déjà en avant 
des idées modernes. 


Staunton - Horwitz 

Londres, 1851 

1.c4. Staunton sort des sentiers bat- 
tus de 1.64. 1... e6 2.Cc3 5 3.83. Un 
schéma de partie Anglaise en avance 
sur son temps. 3... CF6 4.Fg2 c6 5.d3 
Ca6 6.43 Fe7 7.e3 0-0 8.Cge2 Cc7 
9.0-0 d5 10.b3 De8 11.Fb2 DF7 
12.Tc1 Fd7 13.64. Après une longue 
préparation, les blancs se décident à 


occuper le centre. 13... fxe4 14.dxe4 
Tad8 15.e5 Cfe8 16.F4. Les pièces 
mineures blanches sont bien mieux 
placées. 16. dxc4 17.bxc4 Fc5+ 
18Rh1 Fe3 19.Tb1 g6 20.Db8 Fc8 
21.Ce4. Le Cavalier vise l’avant- 
poste en d6. 21... Fb6 22.Tbd1 Caé 
23.Dc3 Txdi 24.Txdi Cc5 25.Cd6 
De7 26.Dc2 Cg7 27.g4 De7 28.Fd4 
. De7 29.a4 Ca6 30.c5. La domination 
blanche est totale. 30... Fa5 31.Db3 
_b6 32.Ce4 bxc5 33.Cf6+ Rh8 
84.Dh3. Forts de leur avantage d’es- 
pace, les blancs peuvent se décider 
à attaquer le Roi adverse. 34... CeB 
85.Fal Cxf6 36.exf6 RgB 37.Fe5 Db7 
838.Fe4 DF7 
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89.Cg1! Cela recycle le Cavalier pour 
…l'amener vers l'attaque. 39... Fd8 
| 40,5 Fb7 41.CF3 TeB 42.Fd6 Fxf6. 
. Coup forcé pour éviter Ce5 et F7. 
43gxf6 Dxfé 44Cg5 Dg7 45.Fe5 
De7 46.Fxg6. 1-0. 


Anderssen, 
un romantique 


. Les échanges internationaux enri- 
chissent la pensée échiquéenne et le 
jeu devient une langue universelle 
très créative. 

L'esprit romantique caractérise le 
milieu du xix° siècle. Les joueurs cher- 
|. chent à monter des attaques de mat. 
Le plus brillant des romantiques 
est certainement Adolf Anderssen 
(1818-1879), comme le prouve la 
célèbre partie suivante, appelée 
“ l'immortelle » par Hirschfeld et qui 
possède un charme indéniable. 
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Anderssen - Kieseritsky 

Londres, 1851 

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Fc4 Dh4+ 4 Rf1 
b5 5.Fxb5 Cf6 6.CF3 Dh6 7.d3 Ch5 
8.Ch4 Dg5 9.CF5 cé 10.84 CH 
11.Tg1 cxb5 12.h4 Dg6 13.h5 Dg5 
14.DB Cg8 15.Fxf4 Df6 16.Cc3 Fc5 
17.Cd5 Dxb2 18.Fd6 Fxgl 
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19.e5 Dxal+ (si 19... Fa6 20.Cc7+ 
Rd8 21.Cxa6 Dxal+ [21 Fb6 
22.Dxa8 Dxc2 23.Dxb8+ +-] 22.Re2 
+-). 20.Re2 Ca6 (ou, par exemple, 
les suites : 
a) 20... F6 21.Cxg7+ R£7 22.Cxf6 Fb7 
(22... Rxg7 23.Ce8+ Rh6 24.Df4#] 
23.Cd5+ Rxg7 24.Df8# ; 
b) 20... Fb7 21.Cxg7+ Rd8 22.Dxf7 
Ch6 23.Ce6+ +; 
c) 20... Fa6 21.Cc7+ RdB 22.Cxa6 

ci) 22. Dc3 23.Fc7+ Dxc7 
24.Cxc7 Rxc7 25.Dxa8 Fc5 26.Cd6 
Fxd6 27.exd6+ RcB 28.Dxa7 +; 

c2) 22... Fb6 23.Dxa8 Dc3 
24.Dxb8+ DcB8 25.Dxc8+ Rxc8 
26.FF8 h6 27.Cd6+ Rd8 28.Cxf7+ 
Re8 29.Cxh8 Rxf8 30.RF3 +- ; 

c3) 22... Dxa2 23.Fc7+ Re8 
24.Cb4 Ccé6 25.Cxa2 Fc5 26.Dd5 Ff8 
27.Dxb5 +, avec l'idée 28.Db7). 
21.Cxg7+ Rd8 22.Df6+ Cxf6 23.Fe7# 


Morphy, le jeu 
positionnel 


Puis est venu du Nouveau Monde 
un champion aussi exceptionnel 
qu'éphémère, Paul Morphy (1837- 
1884), qui a arrêté sa carrière au 
sommet de la gloire. Ses parties 
claires à l'efficacité foudroyante 


démontrent l'importance du jeu 
positionnel : développement rapide, 
contrôle du centre, création de 
lignes ouvertes Son apport à la 
stratégie et à la compréhension glo- 
bale du jeu est très important. 
Morphy - De Rivière, Paris, 1863 
L.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 Fe 4.c3 De7 
(les noirs s'effraient un peu vite, 
4... Cf6 était préférable). 5.d4 Fb6 
6.0-0 dé 7.h3 C6 8.Tel h6 9ad. 
Morphy cherche à créer une tension 
à l'aile Dame et à finir son dévelop- 
pement par la sortie du Cavalier b1 
en a3. 9... a5 10.Ca3 Cd8 11.Cc2 Fe6 
12.Ce3 Fxc4?! 18.Cxc4 Cd7. Les 
noirs se sont débarrassés du dan- 
gereux Fc4, mais pour cela ils ont 
provisoirement renoncé au roque. 
14.Ce3 86? 15.Cd5 Deé 
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(15. DB8 aurait aussi mis les noirs 
dans une position inconfortable). 
16.Fxh6! F6 (si 16... Txh6 17.Cg5 
gagne la Dame). 17.Fg7! Th5 (si 
17... Th7? 18.Fxf6 Cxf6 19.Cg5 +). 
18.84 + Txh3 19.Cxf6+ Cxf6 20.Cg5 
Dd7 21.Fxf6 Th4 22.F3 exd4 23.cxd4 
Th6 24Rg2 CF7 25.Th1 +- Cxg5 
26.Txh6 Ch7 27.Dh1! Cxf6 28.Th8+ 
Re7 29.Txa8 Fxd4 30.Dh6 Dc6 
31.Tc1 Db6 32.Txc7+ Re6 33.Te8+ 
Cxe8 34.Dxg6+ Re5 35.DF5# 


Steinitz, un stratège 
moderne 


La compréhension du jeu prend sa 
véritable dimension avec l'arrivée de 
Wilhelm Steinitz (1836-1900), un 
penseur particulièrement profond 


dans sa conception stratégique. Pour 
lui, les combinaisons dépendent du 
potentiel tactique de chaque posi- 
tion, et non du talent des joueurs. Il 
développe systématiquement des 
idées globales en approfondissant les 
principes du centre fort, les thèmes 
des cases faibles, du mauvais Fou, du 
jeu contre les pions faibles, de la 
paire de Fous, de l'avance de déve- 
loppement, de la majorité de pions à 
l'aile Dame. Steinitz préconise donc 
la construction d'un centre solide de 
pions et ensuite le passage à l’at- 
taque sur l'aile. Il diffère là de 
Morphy, qui préférait démolir le 
centre adverse et profiter des fai- 
blesses ainsi créées. 

L'occupation en force du centre peut 
prendre plusieurs aspects en fonc- 
tion du pion central le plus avancé. 
Un pion central dans le camp 
adverse exerce une pression; c’est 
un poison, notamment s'il est bien 
soutenu. Un pion central dans son 
propre camp est certes un facteur de 
solidité, mais aussi de passivité puis- 
que ce pion ne menace pas de manière 
générale le jeu de l'adversaire. 


Steinitz - Blackburne, Londres, 1876 
1.4 e5 2.CFB Ccé 3.Fb5 a6 4.Fa4 
C6 5.d3 d6 6.c3 Fe7 7.h3 0-0 8.De2 
Ce8 9.g4. Avec l'idée d'amener le 
Cavalier b1 en F5 via d2, F1 et g8. 
Cette manœuvre qui nous paraît si 
naturelle aujourd'hui était révolu- 
tionnaire. 9... b5 10.Fc2 Fb7 11.Cbd2 
Dd7 12.CF1 Cd8 13.Ce3 Ceé 14.CF5 
g6 15.Cxe7+. À première vue, on 
peut s'étonner de cet échange entre 
un Cavalier placé sur un avant-poste 
et un Fou très passif. Mais comme 
Steinitz le prouve plus loin, l'affai- 
blissement des cases noires du roque 
est plus important. C’est une vision 
tout à fait remarquable pour 
l'époque. 15. Dxe7 16.Fe3 CB8g7 
17.0-0-0 c5 18.d4 exd4 19.cxd4 c4? 
Les noirs se trompent en pensant 
pouvoir attaquer sur le grand roque. 
L'absence de tension au centre va 
permettre aux blancs d'exploiter leur 
centre et leur Fou de cases noires. 
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20.45 Cc7 21.Dd2. Steinitz vise les 
cases noires du roque adverse. 

21... a5 22.Fd4 f6 23.Dh6 b4 24.85 F5 
25.FF6 Df7 26.exf5 gxf5s 
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(si 26... Cxf5 27.Fxf5 gxf5 28.861 +). 
27.86! + Dxg6 (si 27... hxg6 28.Cg5 
+). 28.Fxg7 Dxh6+ (si 28. Dxg7 
29.Tdg1 +-). 29.Fxh6 TF6 30.Thg1+ 
Tg6 31.Fxf5 RE 32.Fxg6+ hxg6 
33.Cg5+ Rg8 34.Tgel. 1-0. 


Tarrasch, une 
approche rigoureuse 


Dans l'appréhension stratégique glo- 
bale du jeu, le successeur de Steinitz 
est Siegbert Tarrasch (1862-1934). 
Encore plus dogmatique, il conseille 
d'accroître l'espace, de chercher la 
mobilité et le développement rapide. 
Il met en avant les avantages du pion 
isolé ou des pions pendants ; nous en 
avons un exernple dans cette partie 
dont l'ouverture porte son nom: la 
défense Tarrasch. 


Nimzowitsch - Tarrasch 
Saint-Pétersbourg, 1914 

1.d4 d5 2.CB c5 3.c4 e6 4.e3 C6 
5.Fd3 Cc6 6.0-0 Fdé6 7.b3. Un traite- 
ment assez timoré de l'ouverture. 
7... 0-0 8.Fb2 b6 9.Cbd2 Fb7 10.Tc1 
De7 11l.cxd5 exd5 12.Ch4. Les 
blancs cherchent à affaiblir les cases 
noires, mais l'attaque est illusoire. 
12... g6 13.Chf3 TadB 14.dxc5. Sans 
objectif direct, les blancs choisissent 
de jouer contre les pions pendants. 
14... bxcS 15.Fb5 Ce4 16.Fxc6 Fxcé 
17.De2 Cxd2 18.Cxd2 
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18... d4! La poussée centrale libère les 
forces noires. 19.exd4 Fxh2+! Cette 
partie est particulièrement instruc- 
tive puisqu'on y retrouve un thème 
tactique très important, celui du 
double sacrifice de Fous sur le roque. 
20.Rxh2 Dh4+ 21.Rg1 Fxg2! 22.83 (si 
22.Rxg2 Dg4+ 23.Rh1 Td5, avec le 
mat en h5). 22... Tfe8! Sans s'affoler, 
les noirs menacent maintenant de 
pénétrer sur la 2° rangée. 23.Ce4, 
Ce coup tente de colmater les fuites. 
23... Dhi+ 24.RF2 Fxfl 25.45 (si 
25.Txfi Dh2+ gagne la Dame). 
25. f5 26.Dc3. La contre-attaque 
sera-t-elle suffisante ? 26. Dg2+ 
27.Re3 Txe4+! Magnifique final. 
28.fxe4 F4+! 29.Rxf4 Tf8+. Ce qui 
amène la dernière pièce. 30.Re5 
Dh2+ 31.Re6 TeB+ 32.Rd7 Fb5#. 
Incontestablement, cette partie mérite 
un prix de beauté. 


Lasker, 
une approche 


pragmatique 

Mais cette conception du jeu, pous- 
sée à l'extrême, est trop rigide. 
Tarrasch pense par exemple que 
perdre du temps est dramatique. 

à ce dogmatisme, Emanuel 
Lasker (1868-1941), un personnage 
hors du commun, a dominé les 
échecs durant de longues années. 
Son approche est pragmatique. Lasker 
nous rappelle qu'une partie d'échecs 
est avant tout l'affrontement entre 
deux personnes. C'est un combat psy- 
chologique intense qui demande une 


Marcel Duchamp (à gauche) et Man Ray (à droite) 
au domicile de ce dernier à Paris, en 1968. 


> 
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préparation adaptée à chaque adver- 
saire. Sa vision du jeu est pétrie de 
philosophie et de bon sens. 


Lasker - Tarrasch 

Munich, 1908 

1.e4 e6 2.d4 d5 8.Cc3 CF6 4.Fg5 Fb4 
5.exd5 Dxd5 6.CB (si 6.Dd2?? Fxc3 
7.bxc3 Ce4 —+). 6... c5 7.Fxf6 gxf6 
8.Dd2! Pxc3 9.Dxc3 Cd7 10.Td1i Tg8 
11.dxe5 Dxc5 12.Dd2 Dbé6 13.c3 46 
14.De2 5 1583 Cc5 16.Fg2 De7 
17.De2 b5 18.0-0 Fb7 19c4 b4? 
(Tarrasch fait fausse route, mieux 
valait 19... bxc4 20.Dxc4 TeB 21 Tel 
a5 22.Db5+ Re7). 20.Dd2 Tb8 
21.Dh6 Fxf3 22.Fxf3 De5 28.Tfe1l 
Dxb2 24Df4 Tc8 25.Dd6 f6 
(si 25... Ce4 26.Fxe4 Fxe4 27. Dd7+). 


26.Fh5+ Tg6 27.Fxg6+ hxg6 
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28,Txe6+. 1-0, 
Capablanca, 
un Style épuré 


Vers la fin de sa carrière, Lasker a vu 
apparaître de nouveaux joueurs très 
talentueux, notamment le Cubain 
Raül Capablanca (1888-1942), Celui- 
ci a fait preuve d'une virtuosité 
proche de la perfection technique. 
Son style épuré et économique lui a 
assuré des résultats impressionnants, 
le rendant presque imbattable. Il est 
allé jusqu’à estimer que si des adver- 
saires jouant avec un style équiva- 
lent au sien se présentaient, les par- 
ties nulles deviendraient la règle : ce 
serait la fin des échecs. 
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Capablanca - Spielmann 

New York, 1927 

1.d4 d5 2.CF3 e6 3.c4 Cd7 4.Cc3 
Cgf6 5.Fg5 Fb4 6.cxd5 exd5 7. Da4 
Fxc3+. Les noirs laissent la paire de 
Fous pour pousser c5. Cette concep- 
tion reste encore d'actualité bien que 
la ligne utilisée dans cette partie 
apparaisse rarement. 8.bxc3 0-0 9.e3 
c5 10.Fd3 c4. L'ennui de ce ver- 
rouillage du centre est la perspective 
de la poussée blanche en e4. Mais 
que faire d'autre pour sortir les 
pièces de l'aile Dame ? 11.Fc2 De7 
12.0-0 a6 18.Tfel De6 14.Cd2, La 
poussée e4 se rapproche. 14... b5 
15.Da5! Cela bloque les pions noirs. 
15... Ce4, ce qui résout le problème 
de e4, mais crée des faiblesses. 
16.Cxe4 dxe4 17.a4, La structure des 
pions noirs est très fragile. 17... Dd5 
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18.axb5! Ce sacrifice provisoire est 
logique. 18... Dxg5 19.Fxe4 TbB 
20.bxa6. Il est impossible d'arrêter 
le pion passé. 20... Tb5 21.De7 Cb6 
22.a7 Fe6 28.Teb1. Le dernier coup 
de griffe. 23... Txb1+ 24.Txb1 5 
25.FF3 F4 26.exf4. 1-0. 


Néoromantiques 
et hypermodernes 


Cependant, des joueurs empruntent 
d'autres voies. Le Russe Mikhaïl 
Tchigorine (1850-1908), précurseur 
de la révolution hypermoderne, fon- 
dateur de l'école russe, fait partie des 
derniers romantiques, même si son 
jeu fait preuve de rigueur. De même 


Frank James Marshall (1877-1944) est 
considéré comme un néoromantique. 
Mais ce sont surtout les hypermo- 
dernes qui vont relancer l'intérêt 
des échecs. Leur contribution princi- 
pale est l’idée que chaque position 
constitue un cas particulier relativi- 
sant l'application des règles. Cette 
recherche de l'exception les pousse 
à adopter d'autres débuts ; la théorie 
des ouvertures connaît alors sa phase 
la plus créative, avec l'apparition de la 
Nimzo-Indienne, de l'Est-Indienne, etc. 
De nouvelles conceptions voient le 
jour: l'occupation du centre n'est 
pas nécessaire à son contrôle, la 
masse de pions n'est pas forcément 
synonyme de force. Cette remise en 
cause s'appuie sur une vérité simple : 
un pion ou une pièce placés sur une 
case ne la contrôlent jamais. L'occu- 
pation du centre n'est valable que 
si on peut s'y maintenir. Des pièces 
centralisées ou dirigées sur les 
colonnes du centre peuvent suffire, 
l'idée est de handicaper les pions 
adverses. 

Le promoteur de cette conception, 
Aaron Nimzowitsch (1887-1935), 
prône la prophylaxie (c'est-à-dire un 
ensemble d'actions en prévision de ce 
qui pourrait arriver), le blocage, l'at- 
taque de la chaîne de pions à sa base, 
la surprotection. Des thèmes qui 
font parfois bondir les « classiques ». 


Nimzowitsch - Rubinstein 

Dresde, 1926 

1.c4-c5 2.CF8 Cf6 3.Cc3 d5 4.cxd5 
Cxd5 5.e4. Le gain de temps avant 
tout! 5. Cb4 6.Fc4 (si 6.d4 cxd4 
7.Cxd4?? Dxd4 8.Dxd4 Cc2+ +). 
6.6 (si 6. Cd3+ 7.Re2 Cf4+ 
[7 Cxci+ 8.Txcl Cc6 9.Fb5 Fd7 
10.Fxc6 Exc6 11.442] SR, et la 
poussée dé est très forte). 7.0-0 C8c6 
8.d3 Cd4 9.Cxd4 cxd4 10.Ce2. Le 
plan des blancs est d'avancer leur 
pion f. 10... 6 11.Cg3 Fd6 12.F4 0-0 
13.Df3 Rh8 14.Fd2 f5 15.Tael. Les 
blancs ont maintenant ramené 
toutes leurs pièces pour l'attaque. 
15...Cc6 16.Te2 Dec7?! (16... De71?). 
17.exf5 exf5 


11! Cela recycle le Cavalier et 
5. On a même dit de ce coup 


joué! 18... Fd7 19.CF2 Tae8 
D DCE. Tes 
1}. 22.Ch3 Fcé 23.Dh5 g6 
4 Re7 25.Df2. Rien ne presse. 
Fc5 26.b4 Fb6 27.Dh4 Tes 
Cf7 29.Fxf7! Les blancs ont 
29. Dxf7 30.Cg5 Dg8 
Fxe8 32.Del! Fc6 33.De7+ 
51 Dp7 (si 34... axb5 35.Ce6 
6DF6+ Rh7 37.Cg5+ Rh6 
| avec l’imparable menace 


à. 35.Dxg7+ Rxg7 36.bxc6. 1-0. 


: 929), véritable poète de 
hiquier, a choqué par sa volonté 
pas commencer la partie par 
ou par 1.64. I] commence ici 
Ce sont les premiers pas de 
tie Anglaise et des défenses 
Es sur le fianchetto. 


1 e5 2.CH3 CK6 3.d4 dS. Les noirs 
nt naïvement que la symétrie 
simplifications suffiront pour 
égalité. 4.cxd5 cxd4 5.Dxd4 
Cc3 Dxd4 7.Cxd4 26. Un 
p de défense indispensable, mais 
retarde encore la sortie des 
ces. 8.83 e5 9.Cb3 Ccér! (si 
Fd71? 10.Fg2 Fc6 et l'égalité 
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14.Fxf6! gxf6 (si 14... Fxf6 15.Cc5 Fc8 
16.Cd5 +). 15.Cd5 Tab8 16.Cc5 RF8? 
Les noirs craquent, mais il était déjà 
difficile de ne pas perdre du maté- 
riel. 17.Cxf6. 1-0. 

Cette partie n'est sans doute pas très 
spectaculaire, mais elle a le mérite de 
mettre en lumière les dangers de posi- 
tions simples en apparence. 


Le génie d’Alekhine 


Malgré ces nouvelles conceptions 
stratégiques, les hypermodernes ne 
parviennent pas à s'imposer face à 
Lasker ou Capablanca, et leurs idées 
novatrices, par voie de conséquence, 
restent dans l'ombre. Il faut un 
joueur à l'esprit ouvert, à l’imagina- 
tion intense, à la technique parfaite, 
avec une volonté et un talent tac- 
tique hors du commun pour faire 
triompher ces idées nouvelles. 

C'est alors qu'apparaît Alexandre 
Alekhine, probablement le joueur le 
plus complet de tous les temps. Il 
allait réussir la synthèse entre les idées 
traditionnelles et hypermodernes. 
Son style était spectaculaire. 


Capablanca - Alekhine 

21° partie du Championnat du 
monde, Buenos Aires, 1927 

1.44 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CF6 4Fg5 
Cbd7 5.e3 Fe7 6.CB3 0-0 7.Tci. Au 
fil de leur match, les deux presti- 
gieux joueurs ont eu de multiples 
occasions de tester ce début. 7... a6 
8.232! h6 9.Fh4 dxc4 10.Fxc4 b5 
11.Fe2 Fb7 12.0-0 c5. Les noirs ont 
déjà égalisé. 13.dxc5 Cxc5 14.Cd4 


(14.Dxd8 =). 14... TcB 15.b4 Ccd7 
16.Fg3 (si 16.FB Db6 17.Ce4 Txcl 
18.Dxci TcB+). 16. Cb6 17.Db3 
Cfd5 18.Ff3 Tc4 19.Ce4 DcB 20.Txc4 
(20.Db11?). 20. Cxc4 21Tci Da8! 
22.Cc3 Tc8 23.Cxd5 Fxd5 24.Fxd5 
Dxd5 25.24. Le pion b4 va devenir 
très faible. 25... Ff6 26.CF3 Fb2 
27.Te1 Td8 28.axb5 axb5 29.h3 e5 
30.Tb1 e4 31.Cd4 Fxd4 32.Td1 
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» bec defæau 
… Cxe3. 0-1. 
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L'école soviétique 


La porte était enfin ouverte pour une 
approche à la fois scientifique et créa- 
tive. L'école soviétique allait s'y atte- 
ler avec une méthode critique sans 
dogmatisme, se souciant de recher- 
cher la nouveauté avec objectivité. 


L'apport de Botvinnik 
Mikhaïl Botvinnik (1911-1995) est le 
leader de ce mouvement ; pour lui, 
« les échecs, c'est l’art de l'analyse au 
travers duquel on voudrait atteindre 
la perfection ». Scientifique de for- 
mation, il sait clarifier les thèses stra- 
tégiques fondamentales au service 
de l'exercice difficile de la compéti- 
tion. Les connaissances théoriques 
doivent servir de base à une analyse 
profonde et objective. La création 
artistique aux échecs passe par la 
résolution technique des problèmes 
posés dans les parties. 

Botvinnik - Capablanca 
Tournoi d'AVRO, 1938 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.e3 d5 
5.43 Fxc3+ 6.bxc3 c5 7.cxd5 exd5 
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8.Fd3 0-0 9.Ce2. Ce coup prépare le 
plan central F3-e4. 9... b6 10.0-0 Fa6 
11.Fxa6 Cxa6 12.Fb2 Dd7 13.a4 Tfe8 
14.Dd3 c4? Les noirs estiment avoir 
le temps de gagner le pion a4 sans 
craindre le contre-jeu des blancs au 
centre. 15.De2 Cb8 16.Tael Ccéô 
17.Cg3 Ca5 18.f3 Cb3. Chaque 
camp a développé son plan sans se 
soucier des manœuvres ennemies. 
Qui a eu la meilleure vision ? 19.e4 
Dxa4 20.5 Cd7 21.DF2 g6. Une 
mesure préventive contre F4-F5. 
22.4 F5 28.exf6 Cxf6 24.5 Txel 
25.Txel Te8 26.Te6! Txe6 (si 26... RF7 
27.Txf6+ Rxf6 28.fxg6+ Rxg6 
29.DF5+ Rg7 30.Ch5+ Rh6 31.h4 
Tg8 32.84 Dc6 33.Fa8 +). 27.fke6 
Rg7 28.Df4. Cela menace 29.Cf5+ 
ex5 30.Dg5+. 28... De8 29.De5 De7 


CO - 


30.Fa3!! Joli sacrifice de déviation. 
80... Dxa3 31.Ch5+! gxh5 (si 
31... Rh6 32.Cxf6 Dci+ 33.RF2 Dd2+ 
34.Rg3 Dxc3+ 35.Rh4 Dxd4+ 
86.Cg4+ +). 82.Dg5+ R£8 33.Dxf6+ 
Rg8 34.e7 Dc1+ 35.RP2 Dc2+ 36.Rg3 
Dd3+ 37.Rh4 De4+ 38.Rxh5 De2+ 
89.Rh4 De4+ 40.,g4 De1+ 41.Rh5, 1-0. 


La rigueur technique 
Maintenant que les fondements de 
la pensée stratégique ont été décrits, 
voyons comment les champions 
de l'ère moderne ont incarné ces 
conceptions échiquéennes. Chaque 
champion a interprétré cette parti- 
tion selon sa propre sensibilité. 
Mikhaïl Tal (1936-1992) met en 
œuvre un sens tactique aigu. 
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Tal- Smyslov 

Championnat de Yougoslavie, 1959 
1.e4 c6 2.43. Cela évite les prépara- 
tions théoriques. 2. d5 3.Cd2 e5 
4.Cgf3 Cd7 5.d4l Une réaction dyna- 
mique. 5... dxe4 6.Cxe4 exd4 7.Dxd4 
Cgf6 8.Fg5 Fe7 9.0-0-0. Comment le 
fougueux Tal aurait-il pu hésiter ? 
9... 0-0 10.Cd6 Da5 (si 10. Cd5 
11.Fxe7 Dxe7 12.CxcB Tfxc8 18.Fc4 
C7b62). 11.Fc4 b5 12.Fd2 (si 12.Fb3?? 
c5 18.De3 Fxd6 14.Txd6 c4 +). 
12... Da6 (si 12... Dad 13.CxcB TaxcB 
14.Fb3 Dxd4 15.Cxd4 c5 16.CH5). 
13.CF5 Fd8 14.Dh4! bxc4 15.Dg5. 
Pour la pièce sacrifiée, les blancs 
n'ont pas de gain immédiat, ils cher- 
chent plutôt à entraîner leur adver- 
saire sur un terrain inconnu et dan- 
gereux. 15. Ch5 (si 15. Ce8 
16.Dxd8 Cef6 17.Daÿ+). 16.Ch6+! 
Rh8 17.Dxh5 Dxa2 (si 17. Ff6l? 
18.Cxf7+ Rg8 19.C7g5 h6 [19... Fxg5 
20.Dxg5 Dxa2 21.Fc3 TF7 22.Thel 
Cf8 23.Te7 Ce6 24.Txf7] 20.Ce4 
Dxa2 21.Cxf6+ Cxf6 22.Da5 Dxa5 
28.Fxa5 =; si 17... C6? 18.Dc5 Cd7 
19.Dd6 gxh6 20.Dxh6 Ff6 21.Fc3 
Fxc3 22.Cg5 Fxb2+ 23.Rb1 +-). 
18.Fc3 CF6? (si 18... Ff6 19.Cxf7+ 
Rg8 20.C7g5 h6 21.Ce6 Fxc3 
22.bxc3 TF6, et la partie reste incer- 
taine). Mais face aux complications 
et à l'énergie déployée par Tal, 
Smyslov finit par plier. 
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19.Dxf7 Txf7 


Dal+ (si 19. 
20.Txd8+ +; si 19... Te8 20.Dg8+ 


Cxg8 21.CF7#). 20.Rd2 Txf 
21.Cxf7+ Rg8 22.Txai Rxf7 238.Ce5+ 
Re6 24.Cxc6 Ce4+ 25.Re3 Fb6+ 
26.Fd4, et la finale gagne. 1-0. 


Avec sa modestie et son contrôle de 
soi inné, Tigran Petrossian a laissé 
dans le monde sauvage de la com- 
pétition l'image d'une assurance 
tranquille. 

Petrossian - Botvinnik 

25° partie du Championnat du monde, 
Moscou, 1963 

1.c4 g6 2.d4 C6 3.Cc3 d5 4.CB3 Fg7 
5.e3 0-0 6.Fe2!? dxc4 7.Fxc4 c5 8.d5 
e6?! (on préfère 8... a6!? ou 8... Cbd?). 
9.dxe6 Dxdi+ 10.Rxd1 Fxe6 11.Fxe6 
Fxe6 12.Re2 
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12... Ccé (si 12... Cd5!? 13.Cxd5 exd5 
14.Td1 Td8 15.Cg5 Ca6 16.Ce6 =). 
18.Td1 Tad8? (13... Rf7! avec l'idée 
Re7). 14.Txd8 Txd8 15.Cg5 Te8 
16.Cge4 Cxe4 17.Cxe4 b6 18.Tb1 
Cb4!? 19.Fd2! Cd5 (si 19. Cxa2? 
20.Tal Cb4 21.Fxb4 cxb4 22.Txa7 
Fxb2 23.Tb7 +). 20.a4 TcB 21.b3 Ff8. 
(Avec l'idée 22... c4 =). 22.Tci Fe7? 
(il fallait jouer 22... a6 23.b4 c4 24.b5 
axb5 25.axb5 Fe7+#). 23.b4l + c4? 
(Les noirs enchaînent les impréci- 
sions, mieux valait 23... Tc7). 24.b5! 
RF7? +-. (Le coup correct était 
24... Fa3l 25.Tc2 c3! =). 25.Fc3! Fa3 
26.Tc2 Cxc3+ (si 26... Re7 27.Fe5l 
avec l’idée Cd2 +), 27.Txc3 Fb4 
28.Tc2 Re7 29.Cd21 c3 (29... Fxd2 
30.Rxd2 Rd6 31.Rc3  Re5 
32.Td2! +-). 30.Ce4 Fa5 31.Rd3 
Td8+ 32.Rc4 Tdi (si 32. Td7 
33.Rb3 +-). 33.Cxc3 +- Th1?! 
34.Ce4! Txh2 35.Rd4 Rd7 (si 35. 
Txg2 36.Tc7+, avec l'idée 37.Txh7). 
36.83 Fb4 37.Re5 Th5+ (si 37... Fe7 
38.Td2+). 38.RF6 Fe7+ 39Rg7! e5 
40.Tcé! Th1 41.RF7! Tai (si 41... Th5 
42.g4 Th4 43.Te6 Fd8 44.Td6+), 


1 Fd8 (si 42... Fc5 48.Txe5 
Txa4 44 A Cucs+ bxc5 45.Txc5 +; si 
b4 43.CH6+ RcB 44.TxeS Txad 
led, avec l'idée 46.Cd5 +. 
RcB (si 43... Re7 44.Re8 +). 
Fc7 45.Tc6 Tdi (si 45... Txa4 
avec l'idée 47.Cd5 +). 46.Cg5 
A7RE Td7+ 48.Rg8. 1-0. 


L'avènement 
de Fischer 


onie soviétique sur la com- 
de haut niveau depuis la 
Guerre mondiale a été bri- 
les années 70 par Bobby 
L'arrêt de cette domination 
e a relancé l'intérêt du jeu. 
ér, un champion au talent 
nnel, à la force de travail 
du commun et à la volonté de 
re jusqu'alors inconnue, a défié 
meilleurs joueurs du monde. Il 
te une nouvelle énergie et une 
he de plus en plus affinée 
: débuts. Tacticien de talent, il 
les tournois avec une grande 
e dans un monde échiquéen 


nombre de forts joueurs ne cesse 
croître. Les échecs sont devenus 


du Championnat du monde, 
1972 


C6 2.c4 e6 3.CB3 c5 4.45 exd5 
dé 6.Cc3 g6 7.Cd2. Avec 
Ccd. 7... Cbd7 8.64 (si 8.Cc4 
8... Fe7 9.Fe2 0-0 10.0-0 Te8 
2 Ch5l? C'est une stratégie 
t à fait révolutionnaire. 
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12.Fxh5. Les blancs acceptent le défi 
(sur les autres suites, les noirs n'ont 
pas de problème: 12.83 Ce5 13.f4 
Cg4 14.Cc4 Exc3, avec l'idée 15... b5 ; 
12.F4 Fd4+ 13.Rh1 Cdf6, avec l'idée 
14. Cg4; 12.Td1 Cf4 13.FA Ce5 
14.Cc4 g5!). 12... gxh5 13.Cc4 Ces 
14.Ce3 Dh4 15.Fd2 Cgd (si 15... CF8+? 
16gxf3 Fe5 17.Tfci +). 16.Cxg4 
hxg4 17.Ff4 (si 17.Ce2!? Ff5 18.Cg3 
[18.exf5 Txe2+] 18... Fe6 19.Taei h5 
20.Fc3 =). 17... Df6 18.83? Une pre- 
mière imprécision, 18.Fg3 était la 
bonne continuation. 18... Fd7 19.a4 b6 
(moins bon serait 19... a6? 20.a5! +). 
20.Tfel a6+ 21.Te2 b5! 22.Tael (si 
22.axb5 axb5 238.Txa8 TxaB 24.e5 
dxe5 25.Txe5 b4 26.Ce2 Dg6l). 
22... Dg6 23.b3 Te7 (plus fort que 
23... Fxc3 24.Dxc3 bxa4 25.bxa4 Fxa4 
26.e5l). 24.Dd3 Tb8 25.axb5 axb5. 
(si 25... Fxb5? 26.Cxb5). 26.b4 c4 (si 
26... cxb4 27.Ca2). 27.Dd2 Tbe8 
28.Te3 (si 28.Fg5?? Fxc3 29.Dxc3 
Dxg5 +). 28. h5 (si 28. Fxc3 
29.Dxc3 Txe4 30. Txe4 Txe4 31.Txe4 
Dxe4 32.Df6, avec contre-jeu). 
29.T3e2 Rh7 (ou, mieux, 29... Fxc3). 
80.Te3 Re8 31.13e2 Fxc3 32.Dxc3 
Txe4 33.Txe4 Txe4 34 Txe4 Dxe4 + 
35.Fh6 (si 35.Fxd6 Dxd5, avec l'idée 
36... Fc6 +). 35... Dg6 36.Fc1 Db1 
37.RF Ff5 38.Re2 De4+ 39.De3 Dc2+ 
(si 39. Dxd5 40.Dg5+). 40.Dd2 
(40.Re1!) 40. Db3 41.Dd4? Les 
blancs plient à nouveau (rien n'était 
fait encore après 41.Re1 DF3 42.Dg5+ 
Fg6 43.De3 Dh1+ 44Rd2 Dxd5+ 
45.Rc3). 41...Fd3+! (si 42.Re1 [42.Rd2 
De2+ 43Re1 Dxci#; 42.Re3 Ddil 
43.Db2 Df3+ 44Rd4 De4+ 45.Rc3 
De1+!] 42... Dxb4+ +). 0-1. 


La technique 
e Karpov 


À l'issue de son match contre 
Spassky, Fischer avait atteint son 
but: devenir champion du monde. 
Après quoi, en proie au doute et 
manquant de motivation, il ne 
défendra pas son titre contre la nou- 
velle étoile soviétique, Anatoli 
Karpov. Celui-ci renoue avec la tra- 


dition des classiques à la technique 
pure. Il impressionne par sa maîtrise, 
sa patience et son efficacité. Il est à 
ce jour le joueur qui a remporté le 
plus de tournois internationaux. 
Critiqué pour son jeu trop technique, 
il convient lui-même qu'il n'a pas de 
style. Pourtant, nombre de ses parties 
sont dignes de prix de beauté avec 
leurs superbes sacrifices. L'histoire 
reconnaîtra sûrement en lui un des 
meilleurs joueurs de tous les temps. 


Karpov - Portisch 

Tilburg, 1988 

1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CB3 b6 4.g3 Fb7 
5.Fg2 Fe7 6.Cc3 Ce4 7.Fd2 Ff6 8.0-0 
0-0 9.Tci c5 10.d5 exd5 11.cxd5 
Cxd2 12.Cxd2 dé 13.Cc4 Fa6 (si 
13... Ca6 14.Dd2 Cc7 15.Tfe12). 
14.Db3 (si 14.b3?! b5 15.Ce3 g6 
16.Ce4 Fg7, avec une position incer- 
taine). 14... Fxc4 15.Dxc4 +. Karpov 
aime ce genre de position où sa 
technique peut s'exprimer. 15... a6 
16.4 Cd7 17.3 Ce5 18.De2 c4 
19.Fe4! Cela vise la case d3. 19... Te8 
20.Fc2 Tc8 (si 20... b5?! 21.axb5 axb5 
22.Cxb5 Db6 23.Cd4 + ; si 20... TbB?! 
21.Ce4 b5 22.b3 +). 21.Ce4 Fe7 22.b3 
cxb3 23.Fxb3 Dd7 24.Txc8 Dxc8 
25.Tb1 Df 26.Cd2 Tb8 27.Fd1 Dc8 
(si 27... Dd3?! 28.Dxd3 Cxd3 29.Cb3 
Ff6 30.Ca5 +). 28.Cb3 Ff6 29.Cd4 
Db7 30.De2! g6 (si 30. Dxd5?! 
31.Txb6 puis Ta6 +). 31.Fe2 Rg7 (si 
31. Dxd5 32Fxa6 CF+ 33.Cxf3 
Dxf3 34.Dec7 +). 

32.Db3 Cd7 33.Cc6 Ta8 34.Db4 
De7 35.Rg2 h5 36.h3 Rg8 37.Fd1 
Te8 38.g41? hxg4 39.Fxg4l Re7 
(si 39... Cc5 40.Dxb6 Dxb6 41,Txb6 
Cxa4 42.Txa6 +). 40.Fxd7 Dxd7 
41.Df4 Th8 42.Dg4 Deë (si 42... Dc7 
43.f4 +). 43.Txb6 Th4 44.DF3 Txad 
45.Tb8 Dd7?! (jusque-là, les noirs 
s'étaient très bien défendus mais 
il fallait jouer 45... De4 46.Dxe4 
Txe4 47.Ta8 Ta4 48.Cb8 Ta5 
(48... a5 49.Ta6 +] 49.64 + [49.Cxa6?! 
Txd5 50.Cc7 Tg5+ =], avec de bonnes 
chances d'égaliser). 46.738 Fh4 
47.e4 Ff6 48.Dd3 Db7 49.Tb8 Dd7 
50.De2 Ta3 51.Tb3 Tal? 
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(il aurait fallu jouer 51. Txb3 
52.Dxb3, avec l’idée Da3 +). 52.Tf81 
+. Sans avoir donné l’ombre d’une 
chance de contre-attaque à son 
adversaire, Karpov cueille le Fruit 
mûr, 52... Db7. Portisch cherche un 
contre-jeu fantôme. 53.Txf6 Db5 
54.Dc3 Df1+ (si 54... Rxf6 55.Dc3+ 
+). 55.Rg3 Dgl+ 56.Rh4. 1-0. 


Le talent 
de Kasparov 


Si le public a boudé un certain temps 
Karpov, c'est en grande partie à 
cause de l'arrivée d’un joueur hors 
du commun : Garri Kasparov. On a 
utilisé tous les superlatifs pour 
décrire le jeu de Kasparov. Comment 
le résumer en quelques mots ? Quand 
il joue à son meilleur niveau, il pos- 
sède l'ensemble des qualités de tous 
les autres champions. 


Kasparov - Karpov, 20° partie du 
Championnat du monde, Lyon, 1990 
1.e4 e5 2.CF8 Ccé 3.Fb5 a6 4.Fad CF6 
5.0-0 Fe7 6.Te1 b5 7.Fb8 d6 8.c3 0-0 
9.h8 Fb7 10.d4 TeB 11.Cbd2 Ff8 
12.a4 h6 18.Fc2 exd4 14.cxd4 Cb4 
15.Fb1 c5 16.45 Cd7 17.Ta3 f5 
18.Tae3 Cf6 19.Ch2!? Rh8 20.b3l 
bxa4 (20... fxe4 mérite aussi l'atten- 
tion 21.Cxe4 Cfxd5l? 22.TR3! 
[22.Te3? C6 +] 22... C6 23.Txf6 gxf6 
24.Cg4, avec des compensations). 
21.bxa4 c4 22.Fb2 Fxe4 (moins bon: 
22... Tc8?! 28.Df3! Dd7 24.Fxf6 gxf6 
25.Tci +). 23.Cxe4 Chxd5 24.Tg3l? 
Les blancs mobilisent leurs pièces 
sur le roque. 24... Te6 25.Cg4 De8? 
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Karpov manque de temps de réflexion 
(mieux valait jouer: 25... Cd! 
26.Fxd3 cxd3 27.Txd3 Da5, avec une 
position encore incertaine). 26.Cxh6! 
Kasparov trouve des ressources tac- 


tiques incroyables. 26... c3 


(le Cavalier était imprenable à cause 
de 26. Txh6 27.Cxd6 Dxel+ 
[27 Dd7 28.Dg4! Dxg4 29.CF/+ 
Rg8 30.Cxh6+ gxh6 31.Txg4+ RE 
32.Fe6+ Re8 33.Ff5+ R£7 34.Fe6+ +; 
27... Dh5 28.Tg5! Dxdi 29.CF7+ 
Rg8 30.Cxh6+ Rh8 31.Txdl c3 
32.CF7+ Re8 33.Fg6! cxb2 34.Th5 +] 
28.Dxe1 Txd6 29.De4 Cd3 30.Dh4+ 
ReB 31.Fxg7! Fxg7 32.Dg4 +-). 
27.CF5 exb2 28.Dg4 Fc8 (si 28... Cc3 
29.Cf6! Txe1+ 30.Rh2 +- ; si 28... g6 
29.Rh2! Dd7 [29... Re8 30.Cexd6 +] 
30.Ch4! Fc8 [30... Ce7 31.Cg5 Txel 
32.Dxd7 Txb1 33.Cxg6+ +-] 31.Cxg6+ 
Txg6 32.Dxg6 Dg7 33.Dh5+ 
Dh7 34.Dxh7+ Rxh7 35.Cxd6+ +-). 
29.Dh4+ Th6 (si 29... Rg8 30.Rh2 
avec l’idée 31.Cg5 +). 80.Cxh6 gxh6 
381.Rh2 +- De (31... Fg7 n'est pas 
suffisant pour sauver les noirs: 
32.Cxd6 Dxel 33.Dxh6+l). 32.Cg5 
Df6 33.Te8 (avec la menace 
34.Dxh6) 33... F£5 34.Dxh6+ Dxh6 
35.CF7+ Rh7 36.Fxf5+ Dg6 37.Fxg6+ 
Rg7 38.Txa8 Fe7 39.Tb8 a5 40.Fe4+ 
Rxf7 41.Fxd5+. 1-0. 


La nouvelle 
génération 


On assiste actuellement à l'émer- 
e de nouveaux talents, comme 
Judit Polgar. Surdouée des échecs, elle 


détient le record de précocité pour 
l'obtention du titre de maître inter- 
national. Sera-t-elle la première 
femme champion du monde ? 


Polgar - Shirov, Las Palmas, 1994 
Le4 c5 2.CF3 dé 3.d4 cxd4 4.Dxd4 
Cc6 5.Fb5 Fd7 6.Fxc6 Exc6 7.Cc3 CF6 
8.Fe5 e6 9.0-0-0 Fe7 10.Dd3 0-0?! 
(ou mieux: 10... Da5). 11.Cd4 Da5 
12.4 Tfc8?! (ou mieux : 12... Tfd8). 
13.f51 b5 (si 13... Fd7 14.Cb3 
De5 15.Thfi +). 14fxke6 fxe6?! 
(si 14. b4 15.Cf5! [15.exf7+ RF81!] 
15... Rh8l [15 R£B? 16.Fxf6 Fxfé 
17.Dxd6+ +-] 16.e5!! Dxe5 [16... bxc3 
17.exf6 +] 17.Thel Da5 18.Cxe7 
Dxg5+ 19. Rb1 +, avec l’idée 19... bxc3 
20.Cxc8 Txc8 21.exf7). 15.Cxe6. 
(mieux que : 15.Cxc6? Txc6 16.Dxb5 
De7, avec des compensations). 
15. b4 16.Fxf6 Fxf6 17.Cd5 Fes. 
(les noirs pouvaient tenter 17... Dxa2 
18.Cxf6+ gxf6 [18... Rh8 19.Cd5 +] 
19.Dg3+ R£7 20.Txd6 Tg8 21.Dh3 
+; ou 17. Fxd5 18.Dxd5 Dxd5 
19.exd5). 18.Rb1 Fb5?! (si 18... Fxd5 
19.exd5! avec l'idée The1). 19.Ce7+! 
RE? (si 19... Rh8 20.Cg5l [si 20.Dd5 
Da6 21.Cec7 +-] 20... h6 21.CF7+ Rh7 
22.Dh3 +-). 


NS & OO J © 


20.Dd5l! À l'assaut du Roi ! 20... Rxe7 
21.Cg5! Te8 (si 21... Rd7 22.Dxe5 +; 
si 21. Rf6 22.De6+ Rxg5 23.h4+ 
Rh5 24.g4#; si 21. Txc2 22.De6+ 
Rd8 28.Dxe5 Tci+ 24Rxcl TcB+ 
25.Rb1 Fd3+ 26.Txd3 Dxe5 27.CF7+ 
+). 22.Thf1! Fxf1 (bien mieux que : 
22... Tab8 28.Dxe5+!! dxe5 24. TF7#). 
23.Dxa5 Fe2 24.Td2 Fg4 25.h3 Tf8 
26.a4 (si 26.hxg4f? TF1+). 26... TF1+ 


26. bxa3 27.hxg4 Tf1+ 28.Ra2 


80/Tdi! Txd1 31.Df7#). 27.Ra2 Fd7 
5! RFG 29.Cxh7+ Rg6 30.Txe5! 
31.Da6+ Rxh7 32. Dxfi Fxad 
Rh8 34.Dh5+ Re8 35.Dxes. 


sure prétendant à la succession 
it être Joël Lautier, le numéro 1 


:s, comme le démontrent ses 
s sur Karpov ou Kasparov. 
arov - Lautier 
dam, 1995 
c5 2.CB e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
 5.Cc3 De7 6.Fe3 a6 7.Fd3 Cf6 
D Ce5 (8... Fd6 est l’autre suite 
que). 9.h3 Fc5 10.Rh1 d6 11.F4 
7 12.48 b5 13.Fxb5!? Cela vise à 
Bter de la position centrale du Roi 
13. axb5 14.Cdxb5 Db6 
Dcél?) 15.Fxc5 dxc5 16.Cd6+ 
 17.Cxc8+? Un coup assez sur- 
nant, les blancs échangent leur 
la mieux placée contre un Fou 
: sur sa place initiale (si 17.e5 Fa6 
+). 17. Thxc8 18.e5 
Ces + 19.Dh5 h6 20.Tae1 F5! L'offen- 
|| sive blanche est (si 20... Dxb2? 
121.5 Dxc3 22.fxe6 fxe6 23.TF7+ Rd8 
| 24.Tdi [24.Txd7+? Rxd7 25.DF7+ 
JRc6 26.Dxe6+ Rc7 27.De7+ Rb6 
m8 Tb1+ Ra5] 24. Ta7 25.TF8 +). 
AM1.TI3 (si 21.exf6+ Cdxfé 22.Dg6 


“| Adopter une stratégie passe par la 
| mise au point d'un plan. Celui-ci 
| S'élabore à partir de l'estimation de 
| la position. Le joueur dispose de plu- 

\ sieurs paramètres pour apprécier la 
| . valeur des mouvements possibles, 
|. ceux des pions, des pièces mineures 
et des pièces lourdes. 
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R8). 21... c4 (21... Dxb2) 22.g4 Exg4 
23.Dxg4 Ta5 24.Ce4 Dcé 25 Cd6 
Cxd6 26.exd6+ RES 27. Tg1l 
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27... g5l Une défense dynamique. 
28.Teg3 (si 28.fxg5+? TS 29.Teg3 
Ce5 30.Dh5 Txf3 31.Dxh6+ Rg8 
32.Dxe6+ Tf7+ +). 28... TF5 29. Dh5 
C6 30.Dxh6+ RF7 31 Rg1 Tg8. 0-1. 
Beaucoup d'autres joueurs sont can- 
didats à cette succession. On peut 
citer l’Indien Wiswanathan Anand, le 
Letton Alexeï Shirov, l'Américain Gata 
Kamsky, le Bulgare Vesseline Topalov, 
l'Ukrainien Vassili Ivantchouk, le 
Russe Vladimir Kramnik ou, dans un 
avenir un peu plus lointain, le j jeune 
français Étienne Bacrot, qui 
obtient en 1997, à quatorze ans, le 
titre de grand maître international. 
Voyons un exemple produit par la 
nouvelle génération de champions : 


Le plan 


Avant Wilhelm Steinitz (1836-1900), 
la notion de plan restait floue. On 
estimait que la nature d’un plan 
dépendait uniquement du talent de 
son auteur, qui devait s'exprimer en 
priorité par la création d'une brillante 
combinaison. Les romantiques ont 
poussé au paroxysme cette façon de 
jouer avant de subir quelques revers 
face aux joueurs plus scientifiques. 


Guelfand - Kramnik 
Berlin, 1996 
1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cc3 C6 4.CB8 e6 
5.e3 Cbd7 6.De2. Ce coup diffère le 
développement du Ff1 pour éviter 
de perdre un temps. 6... Fd6 7.84. 
C'est une tentative risquée, mais 
sortant des sentiers battus. 7... Fb4 
8.Fd2 De7 9.a3 Fxc3 10.Fxc3 b6 
11.Fd3 Fa6 12.Da4 dxc4 13.Dxa6 
cxd3 14.Dxd3 0-0 15.85? (15.Tg1) 
5. Cd5 16.Fd2 f5 17.0-0-0 c5 
18.Rb1 b5! Finalement, ce sont les 
noirs qui passent à l'attaque. 
19.Dxb5 Tab8 20.Da5 Tb3 21.Ra2 
Tfb8 22.Tb1? (la meilleure défense 
était 22.Fc1). 22... e5 23.Thcl Deé 
24.Ra1 exd4 25.Txc5. Cxc5 26.Dxc5 
Cc3! 27.Cxd4 


CO - 


27... Txb2!! 28.Txb2 Da2+#l!! (si 
29.Txa2 Tb1 #). 0-1. 


Les principaux thèmes stratégiques 


Steinitz affirma que la raison d'être 
d'un plan provenait de la nature 
même de la position. La conception 
d'un plan n'est pas fondée sur la 
force du joueur, mais sur des critères 
stratégiques qui permettent l'évalua- 
tion de la position. Le joueur doit 
analyser la vraie nature de la posi- 
tion. Ainsi la combinaison n'est 
qu'un élément dans l'élaboration du 
plan, elle est justifiée par la concréti- 
sation d’un avantage ou éventuelle- 
ment par une contrainte de défense. 
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C'est un accueil plus que réservé 
qu'a reçu la conception moderne de 
Steinitz. À son époque, les maîtres 
mettaient un point d'honneur à trou- 
ver une combinaison gagnante sans 
chercher à définir exactement les rai- 
sons de son apparition. Steinitz, en 
revanche, envisageait une partie 
d'échecs sous un angle plus matéria- 
liste, ce qui le rendit impopulaire 
auprès des autres maîtres. Pour 
Steinitz, le passage à l'attaque ne se 
fait qu'après une accumulation de 
petits avantages. C'est avant tout 
cette recherche forcenée d'avantages 
qui fonde sa pensée échiquéenne. 
Ces avantages peuvent se diviser en 
deux grandes catégories: dyna- 
miques ou statiques. Voici quelques 
avantages que l'on qualifie de « dyna- 
miques»: avance de développe- 
ment, plus grande mobilité, occupa- 
tion du centre, position exposée du 
Roi adverse, bonne structure de 
pions, poste avancé, colonnes ouver- 
tes. Et quelques avantages que l'on 
nomme « statiques » : pions doublés, 
mauvais Fou, pièce enfermée, avan- 
tage matériel... L'objectif premier 
est d'accumuler des avantages dyna- 
miques pour les transformer en 
avantages statiques durables. 
Malgré son titre de champion du 
monde, Steinitz ne parviendra pas 
à imposer ses idées. Son apport 
fondamental ne sera reconnu que 
des décennies plus tard, Tarrasch et 
Rubinstein continueront son œuvre 
avec brio. 

À quoi ressemble l'élaboration et la 
réalisation d'un plan ? Un plan peut 
se mettre en place de façon impercep- 
tible dès le premier coup et se préciser 
à mesure qu'avance le jeu. La partie 
est faite d'une succession de plans 
s'emboîtant les uns dans les autres. 
On ne peut pas après l'élaboration 
du plan en prévoir toutes les consé- 
quences. Il est nécessaire de garder à 
l'esprit l'idée majeure et de prendre 
conscience des possibilités de 
ripostes de l'adversaire qui, par 
exemple, placé dans une position 
d'infériorité, cherchera à concéder 
un minimum de terrain. 
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Si le plan est correct et la réalisation 
appropriée, alors, quels que soient 
les obstacles mis sur son chemin, le 
plan ne sera pas détourné de l’objec- 
tif majeur (défendre ou attaquer) ; au 
pire, un autre plan équivalent dans 
sa force prendra la suite. Les objec- 
tifs sont alors différents mais aussi 


importants. 
Pour emporter la décision, l'effica- 
cité d’un plan ne dépend pas de son 


caractère grandiose, mais de son 
irréversibilité, dans la mesure où 
l'avantage obtenu décide à terme 
du résultat de la partie. On ne peut 
pas cependant oublier l'aspect esthé- 
tique, car un bon plan est souvent 
harmonieux. 


L'évaluation 


La difficulté de l'évaluation réside 
dans son aspect analytique, contrai- 
rement à la combinaison (suite de 
coups forcés) qui nécessite une pré- 
cision arithmétique. 

Comment arriver à une évaluation 
objective et profonde ? Doit-on se 
fier à l'intuition ou privilégier un 
jugement objectif fondé sur des 
informations tangibles ? 

Sans aucun doute l'intuition joue un 
rôle prépondérant dans l'évaluation, 
l'élaboration et la réalisation du plan. 
C'est dans les parties complexes que 
le Hair va jouer pleinement son rôle ; 
il permet de deviner la nature de la 
position avant que les éléments stra- 
tégiques ne deviennent visibles ; il 
fait sentir les particularités latentes 
de la position. En l'absence de cri- 
tères stratégiques clairs, l'avantage 
ira au joueur possédant la meilleure 
intuition. 

Cependant, le caractère objectif des 
échecs est réel. L'évaluation d'une 
position commence par le fait de 
savoir de quel côté est l'avantage. 
Chaque camp a des points forts et 
des points faibles. Il est nécessaire 
d'établir une hiérarchie entre ces 
points forts et ces points faibles, de 
dresser un bilan général. À partir de 
ce bilan, on pourra décider de concré- 


tiser son avantage ou d'essayer 
d'amenuiser celui de l'adversaire ; 
on pourra décider d'attaquer, de 
défendre, de contre-attaquer ou de 
simplifier par des échanges. 

Pour réaliser un bilan correct, il faut 
se donner des points de repères et les 
ordonner, par exemple : 

- la position du Roi; 

— l'avantage de l'initiative ; 

- l'avantage matériel ; 

— le développement ; 

— la structure de pions ; 

- le contrôle du centre. 

Une autre nécessité est d'être capable 
d'apprécier la notion d'initiative, de 
savoir comment garder un avantage 
de développement et comment le 
transformer en avantage d'espace ou 
de matériel, car cette transition en- 
traîne toujours de nouveaux dangers. 


L'iniliative 


La conception suivante fut formulée 
pour la première fois par Steinitz : 
une partie se déroule sur trois 
dimensions, dans le temps, dans l'es- 
pace et dans l'équilibre des forces 
(matériel, avantages dynamiques ou 
statiques). 

Gagner du temps ou en faire perdre 
à son adversaire est une notion capi- 
tale. Prendre les devants pour avoir 
l'initiative du plan est très souvent 
synonyme d'avantage. L'initiative 
est la force motrice et dynamique 
essentielle à toute attaque. Elle ne se 
transforme pas toujours en avantage 
matériel, mais elle reste un facteur 
dynamique puissant; cet avantage 
peut rapidement s'inverser. 

En début de partie, les blancs ont le 
trait et donc l'initiative. Leur objectif 
est de la maintenir puis de la méta- 
morphoser en avantage substantiel 
et durable. Au contraire, les noirs 
doivent lutter contre les effets 
directs et indirects de cette initiative. 
L'annulation de ces effets amène 
l'équilibre des forces et l'égalité, La 
prise de l'initiative peut entraîner un 
changement d'avantage. 
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La valeur 
des pièces 


ne dans toute estimation de 
r, il a fallu d'abord fixer arbi- 
ment une unité. Elle équivaut à 
ni it pour 1 pion, ce qui donne : 


ban sûr, au fil des bouleverse- 
dans une partie, l'activité de 
pièce varie, d'où la définition 
valeur relative des pièces. 
échelle de valeur n'est utilisée 

ement que par les joueurs 
ts, Peu à peu, les joueurs vont 
ces valeurs en fonction des 
ts stratégiques et tactiques en 
sence. La structure de pions, l’in- 
tion entre les pièces d'un même 
les possibilités d'attaque et 
d'autres facteurs vont accroître 
bu diminuer la valeur des pièces. 


rat 


L'échange 


simplifications qui découlent des 
anges profitent au joueur qui a 
antage statique ou matériel. Elles 
nt les faiblesses puisque le 
mbre de défenseurs diminue. Mais 
échanges peuvent parfois soula- 
la défense. Il est nécessaire d'éva- 
précisément le rapport dyna- 
entre les pièces. On pratique 
l'échange pour ne pas se replier, 
| po supprimer un défenseur (ou un 
* attaquant), pour défendre des cases 
» ou encore pour ouvrir une colonne. 


[Ie 


Les échanges à valeur 
identique 


| Dans ces échanges, aucun des joueurs 
ne gagne ni ne concède d'avantage 
| matériel. 

|. Lasker- Tartacover 

| Ostrau, 1923 

iie4 c6 2.d4 d5 3.exd5 cxd5 4.Fd3 


Cc6 5.c3 CF6 6.FF4 86 7.h3 Fg7 8.CF3 
Ce4 9.Cbd2 #5 10.0-0 0-0 11.Ces5. 
Les blancs sont persuadés que les 
échanges qui vont suivre leur seront 
favorables. 11... Cxe5 12.Fxe5 Fxe5 
13.dxe5 Cxd2 14.Dxd2 f4. Pour don- 
ner de l’espace au Fc8. 15.Tad1 De7 
16.Tfe1 e6. Malheureusement pour 
les noirs, le pion d5 doit avant tout 
être défendu. 17.Tc1. Cela prépare 
c4, 17... Dd8 18.Fe2 Da5 19.b4 Dc7 
20.c4 Dxe5 21.cxd5 Dd6 (si 21. 
Dxd5 22.Dxd5 exd5 23.FF3 +). 
22.FF3 Td8 23.Dd4 Fd7 
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(si 23. exd5? 24.Fxd5+ Dxd5 
25.Te8+ +-), 24.Dc5. Le thème de 
l'échange renouvelé. 24. Dxc5 
25.bxc5 Tac8 26.c6 bxc6 27 .dxc6 FeB 
28.c7 Td7 29.Txe6 FF7 30.Tec6 Fd5 
31.Exd5+ Txd5 32.Ta6 R£7 33.Txa7 
Re7 34.Ta4 g5 35.Tac4 Rd7 36.Tc5 
Txc5 37.Txc5 Txc7 38.Txc7+ Rxc7 
39.RF1 Rd6 40.Re2 Rd5 41.44 Re5 
42.RF3. Le temps d'aller récupérer le 
pion ad, le Roi blanc aura fait des 
ravages sur l'aile Roi. 1-0 


Les échanges 
à valeur relative 
L'un des joueurs cherche à acquérir 


un avantage stratégique par un 
échange inhabituel. 


Kmoch - Prins 

Amsterdam, 1940 

1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.CF3 Fe7 
5.Db3 dxc4 6.Dxc4 0-0 7.e4 b6?! 


Cette suite a été remise en cause après 
cette partie convaincante. 8.e5 Fe6 


NS > 1 CG + 


Jlexf6! Exc4 10.fxg7 Rxg7 11.Fxcd. 
3 pièces mineures contre une Dame, 
c'est un bon échange. 11. Ccé 
12.Fe3 Cb4 18.0-0 Ce2 14.Tad1 Cxe3 
15.fke3 c5? Les noirs sous-estiment 
l'attaque blanche. 16.Cg5 e6 17.Tx£7+ 
(si 17. Txf7 [17 Rh6 18.Txh7+ 
Rxg5 19.h4+ Rg4 20.Fe2+ RS 
21.TF1#] 18.Cxe6+ +-). 1-0. 


Gusev - Averbach 

8 

7 : 

6 

5 

ä 

3 

2 

1 > 0 4 

a bedefgh 


Cette position incroyable va être le 
théâtre d'une action de jeu presque 
magique. 25.Dxe5!! fxe5 26.TF1. Le 
Roi noir est dans une souricière, 
aucune manœuvre ne peut le sauver 
malgré l’écrasante supériorité maté- 
rielle. 26... Tc8 27.Fd1! Tc4 28.Fb3 
b5 29.Fxc4 bxc4 30.b3 a5 31.bxc4 
De7 32.Rg2 Da8 383.TF2 De7 84.TA 
85 35.Tf5 g4 86.c5 Dd8 (si 36... Dxc5 
37.Tg5#). 37.c6 De7 38.c7. 1-0. 


Le sacrifice 
de qualité 


Sacrifier la qualité (Tour contre une 
pièce mineure) est une arme difficile 
à maîtriser. Ce sacrifice a plusieurs 
objectifs : 


En attaque. Le sacrifice de qualité 
permet de prendre l'initiative, d’en- 
lever un défenseur du roque, d'ins- 
taller un avant-poste, d'affaiblir la 
structure de pions adverse. 


Breyer - Tarrasch 
Mannheim, 1914 


21.Cd4. Les blancs visent l'avant- 
poste f5. 21... c5 22.Txe7! Le sacri- 
fice de qualité intervient pour don- 
ner du souffle à l'attaque. 22... Fxe7 
23.CF5 c4 24.Dh3 Ff8 (si 24... cxb3?? 
25.Ch6+ +-). 25.Fd1 De7 26.Fh5. Les 
Fous de couleurs opposées sont un 
facteur actif d'attaque. 26... Td7 
27.Te1 Tb8 28.Dh4 Fg7 29.Fe8 Tdd8 
30.Ce7+ Rh8 31.Ff7. Ce qui menace 
déjà mat en g6. 31... h6 32.Dh5 TF8 
33.Cg6+ Rh7 34Fe6 F5 35.Fxf5. 
Plus fort que de regagner la qualité. 
35... TÉ6 36.Ce7+ Rh8 37.Cxd5 Dd8 
38.Cxf6 Dxf6 39.Te6 Dg5 40. Te8+. 

1-0. 


En défense. Le sacrifice de qualité per- 
met d'échapper à une forte attaque et 
de garder quelques chances en finale. 
Dans la partie suivante, nous avons 
un bel exemple de défense par un 
des grands spécialistes du genre. 
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Reshevsky - Petrossian 
Tournoi des Candidats, 1953 
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a bcde 


f g h 


Les blancs menacent de prendre 
l'avantage par e6. 25. Te6! C'est 
une idée simple mais courageuse. 
Très probablement, la position enfer- 
mée du Fb2 a encouragé les noirs à 

cette décision. 26.a4 Ce7 (si 
26... b4 27.45 Txd5 28.Fxe6 Dxe6 
29.Dxc4). 27.Fxe6 fxe6 28.DF1 Cds. 
Le Cavalier va distribuer le contre-jeu 
noir. 29.TF3 Fd3 30.Txd3 (c'est un 
choix dicté par la sagesse : si 30.DF2 
b4, avec de bonnes compensations). 
30... cxd3 31.Dxd3 b4, 32.cxb4 axb4 
33.a5 Ta8 34.Tai Dc6 35.Fc1 Dc7 
36.26 Db6 37.Fd2 b3 38.Dc4 h6 
39.h3 b2 40.Tb1 Rh8 41.Fel. 
1/2-1/2. 


Ekstrôm - Miralles 

Genève, 1996 

1.e4 e5 2.Cc3 Ccé 3.4 exf4 4.d4 
Dh4+ 5Re2 d6 6.CF3 Fg4 7.Fxf4 
Fxf3+ (si 7... 0-0-0 8.Re3 Dh5). 8.Rxf3 
Cge7 9.Fb5 (9.Fe21?). 9... 0-0-0 10.TF1 
f5! Les noirs cherchent bien entendu 
à profiter de la position exposée du 
Roi blanc. 11.exf5 (si 1183 Dxh2 
12.Th1 Dxc2! 13.Dxc2 Cxd4++). 
11... 85! 12.Fg3 (si 12.Fx86 hxg6, avec 
l’idée Fh6). 12... Dxd4 13.DxdA (si 
13.Fxc6 Cxf5 14.Fe4 [14.Fxb7+ Rxb7 
15.Dxd4 Cxd4+ +] 14... g4+ 15.R4 
[15.Re2 De3#; 15Rxg4 Ce3+] 
15... Ce3!! 16.Dxd4 Fh6#). 13... Cxd4+ 
14.Re4 
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14... Cdxf5! La pointe. 15.Txf5 d5+! 
Les noirs prennent le dessus. 16.Txd5. 
Les blancs, en sacrifiant la qualité, 
choisissent leur meilleure chance (si 
16.Cxd5 Cxf5 ; si 16.Re5 Fg7+ 17.Re6 
Cxf5 18.Rxf5 d4 +). 16. Cxd5 
17.Cxd5 c6 18.Fc4 cxd5+ 19.Fxd5 
Fd6 20.c4, Avec un Fou soutenu au 
centre, les blancs ont de réels espoirs 
de nulle. 20... Thf8 21.Rd4 Fxg3. Ce 
qui ouvre du contre-jeu sur la 
colonne h, mais il fallait conquérir la 
case F2. 22hxg3 TF2 23.Rc3 Te8 
24.Th1 Te3+ 25.Rd4 Te7 26.Rc3 
Te3+ 27.Rd4 Txg3. Ce qui est forcé 
pour jouer pour le gain. 28.Txh7 
Txb2 29.Th8+ Re7 30.Th7+ RcB 
81.Th8+ Re7 32.Th7+ Rd8 33.a4 
Ta3 34.Fxb7 Txa4 35.Fd5 Tal 
36.Tg7 a5 37.Re5 Te1+ 38.Rd6 Tb6+ 
39.Fc6 Tdl+ 40.Rc5 Tb2 41.Txg5 
Re7. Le Roi sort de la souricière. 
42.Tg7+ RF6 43.Ta7 Tal 44.Ta6 Rg5 
45.Fb5 Tba2 46.Rb6 a4 47.5 a8 
48.c6 Tc2 49.c7 a2 50.Rb7 Tacl 
51.Txa2 =. 1/2-1/2. 


Le sacrifice 
positionnel 


Pour atteindre des objectifs intermé- 
diaires, il faut un plan stratégique. 
Cependant, il arrive que ce plan 
commence par une manœuvre tac- 
tique brutale. Ce sont les sacrifices 
positionnels. Ces sacrifices ne se 
fixent pas comme priorité immé- 
diate de récupérer du matériel, mais 
plutôt de créer un développement 
accéléré, un centre de pions ou l'ou- 
vertüre d'une colonne... Ils s'exécu- 


pour obtenir une compensation 
onnelle, qui se révélera plus 
ante que le matériel sacrifié. 
F Spielmann (1883-1942), fer- 
t défenseur de cette manière ris- 
e de jouer, la présentait comme 
transformation de la matière en 
, qui elle-même dans un temps 
ou moins long va se retransfor- 
ren matière avec avantage : c’est 
chimie échiquéenne. 
positionnel est un moyen 
s'emparer de l'initiative, mais on 


impossible d'en calculer à 
ance toutes les suites. Il se fonde 
une intuition fine de la position. 
facteur à ne pas négliger est aussi 
npact psychologique qu'il ne 
era pas d’avoir sur l’adver- 
4 D 1 mise en lumière de le 
nension psychologique d'une par- 
| tie d'échecs, de l’ascendant de la 
| pratique sur la théorie et l'analyse. 
| : e maître Tolouch l'exprimait ainsi: 
Si je gagne, je déclare que j'ai sacri- 
une pièce ; si je perds, je déclare 
{hque j'en ai laissé une en prise ! » 
Les sacrifices positionnels peuvent 
L se classer en plusieurs  . 

| «Le sacrifice de dével 

| la justification de bien des in 
|" Mais la plupart ne sont pas de véri- 
hrables sacrifices, car le pion donné 
est très vite récupéré. Ce type de 
| sacrifice est plus efficace dans les 
positions ouvertes, car les pièces 
développées créent plus de menaces, 
par exemple le gambit Muzio dans le 
‘| gambit du Roi. 

| sLe sacrifice d'obstruction permet 
1 de réduire chez l'adversaire les for- 
| ces mobilisables. L'exemple typique 
-| est un sacrifice de pion au centre. 
Le sacrifice d'ouverture de ligne 
libère des chemins d'accès pour les 
pièces lourdes. 

«Le sacrifice sur le roque a pour but 
de créer des faiblesses dans le roque 
adverse. 

. Le sacrifice d'extraction a pour but 
de sortir le Roi de sa cachette, 
comme dans les combinaisons avec 
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gain immédiat. La valeur du matériel 
donné pourra être assez élevée, au 
moins une pièce mineure ; le droit à 
l'erreur est nul. 

Voici quelques exemples significatifs : 
Bronstein - Kérès, Gôteborg, 1955 
1.d4 CÉ6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.e3 c5 
5.Fd3 b6 6.Cge2 Fb7 7.0-0 cxd4 
8.exd4 0-0 9.45! h6 10.Fc2 Caé 
11.Cb5! Les blancs commencent leur 
attaque à sacrifices. 11... exd5 12.23 
Fe7 13.Cg3 dxc4 
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14.Fxh6! Ce sacrifice s'appuie sur un 
sens profond de la position, car il 
paraît impossible à ce moment-là de 
la partie d'en prévoir les consé- 
quences. 14... gxh6 15.Dd2 Ch7? (la 
meilleure défense était: 15... Cc5 
16.Tael Cd3 17.Fxd3 cxd3 18. C5 
Fe4 19.Cbd4 Te8 20.Cxh6+ Rf8 
21.Dg5 F6 22. Txe7! Txe7 [22... Dxe7 
23.Chf5] 23.Dxf6 Te4 24.Dh8+ Re7 
25.Chf5+ Fxf5 26.Cxf5+ Re6, et ce 
n'est pas encore fini!). 16.Dxh6 5 
17.Cxf5 Txf5 18.Fxf5: Les blancs 
sont maintenant gagnants. 18... Cf8 
19.Tad1 Fg5 20.Dh5 DF6 21.Cd6 Fc6 
22.Dg4 Rh8 23.Fe4 Fh6 24.Fxc6 dxc6 
25.Dxc4 Cc5 26.b4 Cce6 27.Dxcé 
Tb8 28.Ce4 Dg6 29.Td6 Fg7 30.4 
Dg4 31.h8 De2 32.Cg3 De3+ 33.Rh2 
Cd4 34.Dd5 TeB 35.Ch5 Ce2 
86.Cxg7 Dg3+ 37.Rh1 Cxf4 88.DF3 
Ce2 39.Th6+. 1-0. 


Rubinstein - Spielmann 
Saint-Sébastien, 1912 

1.d4 e6 2.c4 F5 3.Cc3 Fb4 4.Fd2 C6 
5.83 0-0 6.Fg2 d6 7.a3 Fxc3 8.Fxc3 
Cbd7 9.De2 c5 10.dxc5?! Cela donne 
l'initiative aux noirs. 10....CxeS 11.CF3 


Cce4 12.0-0 Fd7 13.Tfd1 (13.Tad1!?). 
13... TcB 14.Fxf6 (si 14.Cd2? Cxf21 
15.Rxf2 Cg4+ 16.RB [16.Re1 Db6] 
16...Fc6+ 17.e4 Dg5 +). 14... Dxfé 
15.Db3 Te7 16.Ce1 (16.Cd212) 16... Ces 
17.Db4 F4! Les noirs passent à l’at- 
taque au bon moment. 18.Cd8 (si 
18.CF3 Exg3 19.hxg3 e5). 18... Exg3 
19.fxg3 Cxd3 20.Txd3 (si 20.exd3 
Dd4+ 21.Rh1 Fcé 22.Fxc6 bxcé 
23.TF1 Tcf7, avec a ). 20... DE2+ 
21.Rh1 Fcél (si 21. Dxe2 22.Td2 
Dxc4 23.Dxc4 Txc4 24.Txd6 Fcé 
25.Fxc6, avec de bonnes chances de 
nulle). 22.e4 (si 22.Fxc6? Dxe2 +). 
22..Tcf7 23.Te1 (si 23.Dxd6? De2 
2ATd2 Tfl+ —+; si 23.Txd6? Fxe4 
24.Fxe4 De2 +). 23. a5 24.Dc3 
(si 24 Dxa5 Dec2 25.Td2 Dxc4+) 
24... Dc5 25.b4 
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25... Fxedll 26.Txe4?l (si 26.Fxe4 
Tf+ 27.Txfi Txfl+ 28.Re2 Tgl+ 
29.RF Dh5+ 30Re3 Dxh2; si 
26.TH3!? axb4 27.axb4 Dcé 28.b5 
Txf3! 29.Dxf3 Fxf3  30.bxc6 
Fxg2+ 31.Rxg2 bxc6 32.Txe6 T6). 
26... Tfi+ 27.Fxfl Txfi+ 28.Rg2 
D£2+ 29.Rh3 Th1 80.TF3. Les blancs 
font ce qu'ils peuvent mais sans suc- 
cès. 30... Dxh2+ 31.Rg4 Dh5+ 32.Rf4 
Dh6+ 33.Rg4 g5 34.Txe6 Dxe6+ 
35.TF5 (si 35.Rxg5 h6+ 36.RF4 Tell 
37.Te3 [37.Dd4 Df7+ 38.Rg4 Dg6+ 
39.Rh3 Dh5+ 40.Rg2 Dh1+ 41.RF2 
Dg1#] 37... TF1+ 38.TF3 DF7+ 89.Re4 
[89Rg4 Txf3 40.Dxf3 h5+ +] 
39. Txf3 40.Dxf3 Dxc4+ 41.Re3 
Dc3+ 42.Re2 Dxf3+ +). 35... h6 
36.Dd3 Re7 37.RB3 (si 37.Dd5 h5+ 
38.RB Tf1+ —+). 37... Tf1+ 38.Dxfi 
Dxf5+ 39.Rg2 Dxf1+. 
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Il faut savoir terminer une partie 
gagnante sans se perdre dans l'eu- 
phorie tactique ; une finale de Rois 
remplit très bien ce rôle. 40.Rxf1 
axb4 41.axb4 RF6 42.R£2 h5. 0-1. 


Anic - Lepelletier, Auxerre, 1996 

1.CB CF6 2.c4 c6 3.Cc8 d5 4.d4 e6 
5.e3 Cbd7 6.Fd3 Fd6 7.0-0 0-0 8.e4 
dxe4 9.Cxe4 Cxe4 10.Fxe4 h6 11.b3 
Cf6 12.Fc2 b6 13.Fb2 Fb7 14.Dd3 
Te8 15.Tfel De7. L'inconvénient de 
cette variante pour les noirs réside 
dans une certaine passivité. Ni e5 ni 
c5 ne sont pour l'instant possibles. 
16.Tad1 TadB 17.Fb1 R£8 (si 17... c5l? 
18.d5! e5 19.Cd2 Fc8+). 18.Dec2 Fe7. 
Les noirs sont en panne d'idées. 
19.Ce5 c5. Trop tard. 20.d5 exd5 
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21.Cxf7! C'est trop tentant pour pou- 
voir y résister, cependant le gain 
n'est pas immédiat. 21. Rx£f7 
22.Dg6+ RF8 23.Fe5 Td6 (si 23... Dcé 
24.cxd5 Txd5 25.Txd5 Dxd5 26.Fxf6 
a) 26... gxf6 27.Dxh6+ Rg8 28.Fh7+ 
RF7 [28... Rh8 29.Fg6+ Rg8 30.Dh7+ 
RS 31.Dh8+ Dg8 32.Dxg8+ Rxg8 
33.Fxe8 +-] 29.Fg6+ Rg8 30.Dh7+ 
b) 26... DF7 27.Fxe7+ Txe7 28. Ddé 
Df6 (28... Re8 29.DbB+ +-] 29.Dd8+ 
RE 30.F86+! +). 

24.Te3l Avec la simple menace 
25.Tg3. 24. Fd8 25.Fxf6 Txe3 (si 
25... Tde6 26.Fxd8 Txg6 27.Txe8+ 
Rxe8 28.Fxc7 +-). 26.Fxg7+ Re7 (si 
26... Dxg7 27.Dxd6+ Te7 28.Dxd8+ 
Te8 29.Dd6+ Re8 30cxd5 +-). 
27.Dh7! Les blancs continuent 
d'agresser le Roi noir. 27... Tee6 (si 
27... Te2 28.FF5 TF6 29.Fxf6+ Rxf6 
80.Dg6+ Re7 31.cxd5 +). 28.Fe5+ 


ReB 29.Dg8+ Re7 30.Te1! Cela rapa- 
trie la dernière pièce en attaque. 
30... dxc4 31.Dg7+. Maintenant il 
faut terminer! 31... Re8 32.Fg6+ 
Txg6 33.Fxd6+. 1-0. 


Les pions 


La disposition des pions ou structure 
de pions est la véritable épine dor- 
sale de la position. Elle influence la 
valeur relative des pièces. Une bonne 
structure de pions donne un rayon 
d'action optimal pour les pièces ; à 
l'inverse, les pions faibles, doublés, 
arriérés vont bloquer les pièces et les 
obliger à défendre ou à rester en retrait. 


La chaîne de pions 


C'est une rangée de pions ininter- 
rompue en diagonale. Elle démarre 
par une base et est constituée de 
maillons, puis se termine par une tête 
de pont. La chaîne est bien sûr un 
formidable bélier, son expansion 
peut se révéler étouffante pour l'ad- 
versaire, Mais elle peut aussi être 
victime de sa propre stabilité. 

L'attaque contre une chaîne de pions 
n'est pas toujours facile. Cependant, 
le possesseur de la chaîne doit faire 
attention à ne pas la briser, la pres- 
sion sur un des maillons se transmet- 
tant automatiquement aux suivants. 


L'attaque de la chaîne 
de pions 

Elle se fait contre la base, le maillon 
central ou la tête de pont. Il est 
nécessaire de fixer la base de la 
chaîne de pions, puis de l'attaquer, 
car c'est le seul maillon qui n’est pas 
défendu par un autre pion. Il faut 
paralyser les défenseurs ou les gêner 
dans leur développement. 

On peut attaquer la tête de pont en 
pratiquant une rupture. L'échange 
de la tête de pont sera néfaste à la 
chaîne, sauf si l'adversaire ne peut 
pas reprendre lui-même avec un 
pion. Dès lors, la case libérée par la 
tête de pont peut être occupée par 


une pièce en avant-poste. 

La faiblesse de la chaîne est plus Ha- 
grante en finale à condition qu'elle 
ne puisse pas se sacrifier pour trans- 
former la tête de pont en pion passé. 
Botvinnik - Reshevsky 

Tournoi d'AVRO, 1938 

1.c4 e5 2.Cc3 Ccé 3.3 86 4.Fe2 Fe7 
5.e3 d6 6.Cge2 Cge7 7.d4 exd4 
8.exd4 0-0 9.0-0 CF5 10.45. Cela 
achève de constituer la chaîne de 
pions. Le pion bloque l’action du 
Fe2, il faudra donc pousser les autres 
pions pour débloquer la situation. 
10. Ce5 11.b3 a5. Une réaction 
naturelle. 12.Fb2 Cd7 13.33 Ccs5. Les 
noirs n’ont pas de véritable plan. 
14.b4 Cd7 15.Db3 Cd4, Pour se libé- 
rer de la chape de plomb qui pèse sur 
eux, les noirs échangent du matériel. 
16.Cxd4 Fxd4 17.Tad1 Fg7 18.Tfel 
axb4 19.axb4 CF6 20.h3. Sinon le Fc8 
pourrait être gênant en g4. 20... h5 
21.c5 Ff5 22.Cb5. Ce coup a pour 
objectif d'augmenter la pression 
sur c7 et dé, et d'aller aussi en d4. 
22... Fd7 (si 22. TeB 23.Cd4 Fd7 
24.c6 bxc6 25.dxc6 FcB 26.b5 +). 
23.c6 bxc6 24.dxc6 Fc8 
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Les blancs exploitent magistralement 
l'avantage d'espace et la forte posi- 
tion des Fous. 25 Cxdé6l Fe6 (si 
25... cxd6 26.c7 +-). 26.Txe6! Fxe6 
27.CF5 De (si 27... Dxd1+ 28.Dxdi 
exf5 29.b5 Tab8 30.Db3+ Rh7 
31.Fa3 +). 28.Cxg7 Rxg7 29.Td7+ 
TF7 80.Fe5 Rg8 31.Txc7. La dispari- 
tion de ce pion condamne les noirs. 
31... Txc7 32.Fxc7 Tal+ 33.Rh2 Ta7 
34.Fe5 TF7 35.c7 Cd7 36.De2 TR 
37.c8=D. 1-0. 


Le pion passé 
est passé quand plus aucun 


15 adverses n'est placé sur la 
pion ou sur les colonnes 
es; s'il existe encore des 
ces colonnes, ils doivent 
errière le pion passé. 
e pièce doit bloquer le pion 
, cela représente déjà un avan- 
majorité de pions sur une aile 
naissance à un pion passé. Le 
candidat à la promotion qui n'a 
pion devant lui doit être poussé 
mier sous peine de rester arriéré. 
ie d'un pion passé peut 
dre aux autres pièces, notarn- 
à celles qui assurent sa protec- 


pose un dilemme : soit se débar- 
de ses pions pour ouvrir des 
soit les conserver et espérer 
amener à promotion. La menace 
- promotion est considérable ; 
er un petit pion en Dame fait 
ter l'équilibre matériel. 


Le blocage du pion passé 
La pièce placée devant le pion passé 
un arrêt mécanique. Cette 
on est en principe préférable 
nple contrôle de la case d'avan- 
‘du pion. Les pièces en arrière du 
n passé lui confèrent une véri- 
“ force de poussée ». La Tour 
la plus efficace dans ce rôle, car 
défend et soutient le pion. 
revanche, le bloqueur peut par sa 
ition annihiler ou gêner l'action 
plusieurs pièces adverses. Le blo- 
ur profite aussi d’une protection 
mie par le pion passé, il est à l'af- 
Son rayon d'action n’est que peu 
hou pas du tout limité par le pion. Il 
peut à tout moment sauter de sa 
case s'il dispose d'une menace plus 
Morte, s'il laisse sa place à une autre 
| pièce plus adéquate ou s'il peut à 
| nouveau bloquer le pion plus loin en 
rendant son déplacement utile. 
«Bien évidemment, plus le pion est 
Mavancé, moins la souplesse de dépla- 
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cement du bloqueur est importante. 
Un pion passé sur l’avant-dernière 
rangée laisse un minimum de liberté. 
Pour éviter un grand déséquilibre, le 
bloqueur ne doit pas être trop puis- 
sant ; une pièce mineure est la solu- 
tion idéale. Utiliser le Roi n'est véri- 
tablement envisageable que dans les 
finales avec peu de matériel. 
Pitschak - Foltys 
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Le pion passé blanc est bloqué par le 
Cd7 ; les blancs ont la possibilité de 
pousser leur pion e, mais attention à 
la majorité noire sur l'aile Dame. 
35... DF7 36.e5 fxe5 37.fxe5 De6. Les 
noirs ont paré au plus pressé, leur 
tour va venir. 38.Td2 (38.Fc3 s'op- 
poserait à la poussée a5). 38... Tf8 
39.Te2 a5 40.TF2 b4 41.Txf8+ Txf8 
42.TF2 Txf2+ 48.Dxf2 c4. On s’aper- 
çoit déjà que les pions noirs vont 
aller vite, très vite. 44.axb4 axb4 
45.Fd4, pour ne pas laisser enfermer 
le Fou. 45... c3 46.Df3 c2 47.Da8+ 
Cf8 48.Fb2. Les pions passés ont l'air 
d'être sous contrôle de part et d'autre. 
48... h6 49.h5 Dc4. Démontrant que 
la pièce qui assure le blocage peut 
dans certains cas sauter de sa posi- 
tion défensive et provoquer des 
menaces. 50.d7 De2+ 51.Rh3 Dxh5+ 
52.Rg2 De2+ 53.Rh3 Df1+ 54.Rh2 
D£f2+ 55.Rh3 (si 55.Rh1 Del+ 
56.Rh2 De2+). 55. Df5+ 56.Rg2 
Dxd7 + 57.Da2+ Rh7 58.Dc4 b3 
59.Dxb3 Dd2+ 60.Rh1 c1=D+. 0-1. 


Le pion arriéré 
Le pion arriéré est un pion qui est 
resté en retrait par rapport à la struc- 


ture de pions. Les pions des colonnes 
adjacentes sont plus avancés que lui, 
ou bien l’un d’eux a disparu. Ce pion 
arriéré ne peut plus vraiment être sou- 
tenu, il devient un fardeau pour son 
camp. Il est la proie favorite des Tours. 


Kasparov - Karpov, Championnat du 
monde, Moscou, 1985 

1.d4 CK6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4,Cf3 c5 
5.83 Ce4 6.Dd3 Da5 7.Dxe4 Fxc3+ 
8.Fd2 Fxd2+ 9.Cxd2 Db6 10.dxc5 
Dxb2. Les noirs ne reculent pas, mais 
ils vont entrer dans une finale difficile. 
11.Tb1 Dc3 12.Dd3 Dxd3 13.exd3 
Ca6 14.d4,. Les noirs ont maintenant 
2 pions arriérés b7 et d7. 14... Tb8 
15.Fg2 Re7 16.Re2 Td8 17,Ce4, coup 
qui commence à resserrer l'étau. 
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17... b6 18.Cd6 Cc7 (si 18. bxc5 
19.Txb8 (CxbB 20.dxc5 Ca6?? 
21.CxcB+ TxcB 22.Fb7 +). 19.Tb4 Ce8, 
C'est nécessaire pour reprendre un 
peu d'air. 20.Cxe8 Rxe8 21.Thb1 
Fa6. Cela permet de ne pas perdre 
un pion. 22.Re3 d5 23.cxd6 (si 
23.cxd5 exd5 24,cxb6 axb6 25.Txb6 
Txb6 26.1xb6 Fc4 27.a4 TaB 
28.Tb4 Rd7, et le gain n'est pas 
encore évident). 23... Tbc8 (si 23... 
Txd6 24.c5) 24.Rd3 Txd6 25.Tad 
b5. Comme d'habitude, Karpov se 
défend jusqu'au bout. 26.cxb5 TbB 
27.Tab4 Fb7 28.Fxb7. L'avantage 
est enfin décisif. 28... Txb7 29.a4 
Re7 30.h4 h6 31.3 Td5 32.Tc1 
Tbd7 33.a5 g5 34.hxg5 Txg5 35.g4 
h5 36.b6 axb6 37.axb6 Tb7 38.Tc5 
5 39.gxh5 Txh5 40.Rc4 Th8 41.Rb5 
Ta8 42.Tbc4. Une fin de partie 
menée de main de maître. 1-0. 
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Les pions doublés 


Ce sont deux pions de même cou- 
leur placés sur la même colonne. Les 
pions doublés sont dans la plupart 
des cas des faiblesses, notamment 
s'ils sont isolés. Pour en diagnosti- 
quer exactement la valeur, il est 
nécessaire de connaître leur possibi- 
lité d'avancée, de savoir si le pion 
devant est arrivé là suite à un échange 
vers le centre — ce qui va permettre de 
peser davantage sur les cases cen- 
trales — et, enfin, de savoir qui domine 
la colonne libérée. 


Spassky - Fischer 
5° partie du Championnat du monde, 
Reykjavik, 1972 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.CB3 c5 
5.63 Cc6 6.Fd3 Fxc3+ 7.bxc3 d6 8.e4. 
Ce coup à l'allure si logique, au regard 
du placement au centre, bloque l’ac- 
tion du Fd3. 8... e5. Les noirs fixent 
les pions centraux adverses sur les 
cases blanches. 9.d5 Ce7 10.Ch4 h6 
11.F4. Les blancs doivent ouvrir les 
lignes pour leur paire de Fous. 
11... Cg6l (si 11... exf4 12.Fxf4 g5? 
13.e5 Cg4 14.6! Cf6 15.0-0! avec 
une forte attaque). 12.Cxg6 Fxg6. Les 
deux camps ont des pions doublés. 
Mais la structure des noirs est moins 
figée et leurs pièces vont être plus 
actives. 13.fxe5?! (ou mieux : 13.0-0). 
13... dxe5 14.Fe3 b6 15.0-0 0-0 16.24. 
Encore une fois, les blancs tentent de 
trouver l'ouverture. 16... a5. Le débat 
se fera sur l'aile Roi. 17.Tb1 Fd7 
18.Tb2 Tb8 19.Tbf2 De7 20.Fc2 g5 
21.Fd2 Des. Pour aller en g6 et au 
besoin ramener l'autre Tour. 22.Fel 
Dg6 23.Dd3 Ch5 24.Txf8+ Txf8 
25.Txf8+ Rxf8 26.Fd1. Les blancs 
t, mais le combat était déjà 
déséquilibré (si 26.83 Re7, avec 
l'idée Rd6, CK6, etc.). 26... CF4 
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27.Dc2?? Fxa4, Cela met fin à la lutte, 
car si 28.Dxa4, Dxed attaque g2 et el. 
0-1. 


Le pion isolé 
On nomme ainsi un pion qui ne 
peut pas être défendu par un autre 
pion, du fait de la disparition des 
autres pions sur les colonnes adja- 
centes. Il est donc une cible prédes- 
tinée, notamment en finale. Cepen- 
dant, il faut faire preuve de prudence 
dans le jugement d'une position de 
type pion isolé, Ce pion est un fac- 
teur d'attaque, il est un avant-poste 
central parfait et peut aussi dans cer- 
taines circonstances s'avancer et 
s'é er favorablement. 
. Le pion isolé est synonyme d’avan- 
tage dans la partie suivante : 


Gipslis - Savon 

l.e4 c6 2.d4 d5 3.exd5 cxd5 4.c4 
Cf6 5.Cc3 e6 6.CB3 Fe7 7.cxd5. Les 
blancs acceptent de jouer avec un 
pion isolé. 7... Cxd5 8.Fd3 Ccé 9.0-0 
0-0 10.Te1 Cf6 11.Fg5 b6 12.De2 
Fb7 13.Tad1. Les blancs ont mobilisé 
toutes leurs forces. 13... Cb4. Pour 
s'installer en d5, ce qui, en soi, n’est 
pas une mauvaise idée, mais laisse le 
Cavalier blanc se placer en e5. 
14.Fb1 Tc8 15.Ce5 Ddé 16.De3 
Cfd5 17.Dh3. Une position idéale 
pour la Dame qui attaque h7 et e6. 
17... 5 (17... g6 était moins compro- 
mettant). 18.Fd2 CF6 19.33 Cbd5 
20.Cb5 Db8 21.Fa2. C'est un circuit 
classique pour le Fou qui dirige 
maintenant son action sur la diago- 
nale a2-g8 affaiblie, 


21. a6 22.Cc3 TceB 23.CF3 Fd8 
24.Cg5. L'assaut sur e6 est lancé. 
24... Dc8 
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25.Txe6l Les blancs combinent plu- 
sieurs thèmes: le mat en h7 et le 
clouage sur la diagonale. 25... Txe6 
26.Cxd5 h6 27.Cxf6+ Rh8 (si 
27... TEf6 28.Cxe6 Txe6 29.Dxf5 +). 
28.Dxf5. Une jolie pointe finale. 
28... Tel+ 29.Txel Dxf5 30.CF7+ 
(si 30... Txf7 31.Te8+ TF8 32.Txf8#). 
1-0. 

. Le pion isolé est synonyme de fai- 
blesse dans la partie suivante : 


Regedzinski - Rubinstein 

Lodz, 1907 

1.d4 d5 2.CF3 Cf6 3.c4 e6 4.Fe5 
Cbd7 5.Cc3 Fe7 6.e3 0-0 7.Fd3 dxc4 
8.Fxc4 a6 9.0-0 b5 10.Fd3 Fb7 
11.De2 c5 12.Tadi cxd4 13.exd4, 
Voilà le pion isolé. 13... Cb6 14.Ce4 
(la bonne continuation de l'attaque 
était 14.Ce5). 14... Cxe4 15.Fxe7 (si 
15.Fxe4? Fxe4 16.Fxe7 Fxf3 17.Fxd8 
Fxe2 — +). 15... Dxe7 16.Fxe4 Tfd8 
17.Td3 Fxe4 18.Dxe4 Tac8. Les noirs 
ont pris le dessus, le pion isolé est 
maintenant un pion faible. 19.Tfd1 
Cd5 20.T3d2 Cf6 21.De3 Db7 22.h8 
h6 23.Te2 Dd5 24.b3 Ddé 25.Tci 
Cd5 26.Dd2 Df. Les noirs ont 
manœuvré au mieux pour améliorer 
leur position, l'échange des pièces 
leur est toujours favorable. 27.Te2 
Dxd2 28.Texd2 Txc2 29.Txc2 Cb4 
30.Tb2 


Emanuel Lasker en Allemagne, vers 1930. 
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80... Tc8. Les noirs dominent. 31.Rf1 
Tc1+32.Re2 Tai. C'est la conclusion 
logique de l'avantage. 33.Rd2 Txa2 
34,Txa2 Cxa2 35.Ce5 Cb4 36.Cd7 f6 
37.83 R£7 38.Cb6 Re7 39.Rc3 a5 (si 
40.Cc8+ Rd7 41.Ca7 Cd5+ 42.Rd3 
Ce7 -+). 0-1. 


Les pions pendants 

Ce sont deux pions d'un même 
camp situés sur des colonnes voi- 
sines et dont les colonnes immédia- 
tement à gauche et à droite ne pos- 
sèdent plus de pion du même camp 
qu'eux; ils peuvent être au même 
niveau ou se défendre l’un l’autre ; de 
plus, il ne faut pas qu’il y ait de pion 
adverse en face de l’un ou de l’autre, 
et aucun d'eux ne doit être passé. De 
par leur mobilité et les nombreuses 
menaces qu'ils peuvent créer, il est 
difficile de porter un jugement sur la 
valeur de pions pendants. 
L'adversaire doit les attaquer, provo- 
quer l'avancée de l’un des deux et 
échanger le plus avancé. Ensuite, la 
prise du pion isolé sera plus facile. 


Zukertort - Steinitz 

9 partie du Championnat du monde, 
Saint Louis (États-Unis), 1886 

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 C6 4.CF3 dxc4 
5.e3 c5 6.Fxc4 cxd4 7.exd4 Fe7 8.0-0 
0-0 9.De2 Cbd7 10.Fb3 Cb6 11.Ff4 
Cbd5 12.Fg3 Da5 13.Taci Fd7 
14.Ce5 Tfd8 15.Df3 FeB 16.Tfel 
Tac8 17.Fh4 Cxc3 18.bxc3. Les 
blancs sont passés d'une structure 
type pion isolé à une structure type 
pions pendants. 
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18... De7 19.Dd3?1! (19.Fg3) 19... Cd5 
20.Exe7 20. Dxe7 21.Fxd5? (si 
21.Fc2!? CF6? 22.Cgd, avec attaque). 
21. Txd5 22.c4 Tdd8 23.Te3? (si 
28.45?! b5!) 23... Dd6 24.Td1 (si 
24.Th3? h6! 25.Td1 f6+). 24. f6 
25.Th3!? (25.CF3 Daé 26.Cd2 
(26.Db3 Txc4 27.Cd2 Texd4 28.Txe6 
Ff7+) 26... e5 27.45 Dxa2+) 25... h6! 
(si 25... fxe5 26.Dxh7+ RF8 

a) 27.Tg3!? 

al) 27... Tc7 28.Dh8+ Re7 29.Txg7+ 
Ff7 30.Dh5 =; 

a2) 27... FF7 28.Txg7 Tc7 29.c5 Dd7 
30.Td8!! e4 31.Tdg3! Dxd4 [31... Txc5 
82.Tg8+ Re7 33.Dh4+ +-] 32.Dh8+ 
Re7 33.Txf7+ Rxf7 34.Dh7+ +; 

a3) 27... Td7 28.Dh8+ Re7 29.Dh4+ 
RF 30.Dh7 =; 

b) 27.TF3+ FF7 28.Dh5 

b1) 28... Td7? 29.Dh8+ +; 

b2) 28... Tc7 29.c5 Dd5 30.Dh8+ Re7 
31.Dh4+ =; 

b3) 28... Dd7 29.Dh8+ Re7 30.Dh4 +=). 
26.Cg4 (si 26.Cg6 Fxg6 27.Dxg6 
Txc4 28.Txh6 Dxd4! 29.Dh7+ Rf8 
30.Dh8+ Rf7 31.Dxd8 Dxd8l +). 
26... Df4! 27.Ce3 (si 27.Tg3 b5 
28.cxb5 Txd4! 29.Cxh6+ R£8 
80.Da3+ Dd6 +). 

27... Fad! 28.TB3 (si 28.Td2!? b5 

a) 29.cxb5 Tcl+ 30.Cd1 [30.CF1 
Exb5 +] e5 +; 

b) 29.TF3 DbB8 [29 bxc4? 30.Da3] 
30.cxb5 Tc1+ 31.Cd1 e5 +). 

28... Dd6 29.Td2 (si 29.Txf6 Exd1! +). 
29... Fc6 

(si 29... b5l 

a) 30.cxb5 Tc1+ 31.CF Db4 +; 

b) 30.783 30. bxc4 31.Dg6 Df8 
82.Cg4 Rh8 33.Cxh6 Fe8l 34.CF7+ 
Dxf7 +). 


30.Tg3 (si 80.Txf6? gxfé 31.Dg6+ 
RF8 32.Dxf6+ ReB + ; si 380.451? De5l 
31.Te8 exd5 32.Dg6 Tc7 +). 30... 651+ 
31.7g6 Fe4 32.Db3 Rh7! (si 32... 4 
33.c5 fxe3 34.cxd6 exd2 35. Dxe6+ 
Rh7 36.1xh6+ gxh6 87.Df7+ Rh8 
38.Df6+ Rg8 39.De6+ Rg7 40.De7+ =), 
33.c5 Txc5 34.Txe6 (si 34.Dxe6 Tc1+ 
35.Cd1 [85.C Dxe6 36.Txe6 Fd5 
387.Te7 Fc4 +] 85. Dxe6 36.Txe6 
Fd5 37.Te1 Fxa2 38.Txa2 Txd4 +), 
34... Tel+ 35.Cd1 (si 35.CÉ1 DÉ4I +). 
35... DFA 36. Db2 Tb1 37.Dc3 TcB 
38.Txe4 Dxe4. 0-1. 


Le rapport des forces 
entre les pièces 
mineures 


Fous et Cavaliers sont des pièces très 
mobiles, et sont donc dotées d'une 
valeur relative instable. 


Le bon et le mauvais Fou 


Bloqué par ses propres pions sur 
sa couleur, un Fou peut voir sa mobi- 
lité extrémement réduite et, de ce 
fait, devenir mauvais. 

Kotov - Szabo 

1996 

1.d4 CF6 2.c4 g6 3.Cc3 Fe7 4.e4 d6 
5.88 0-0 6.Fe3 e5 7.d5 Ch5 8.Dd2 5 
9.0-0-0 Cd7 10.Fd3 Ces 11.Fc2 F4. Le 
plan des noirs est incorrect, car leur 
Fg7 va se retrouver complètement 
enfermé. 12.FF2 a6 13.Cge2 a5. Une 
hésitation, coupable, mais les noirs 
se sont rendu compte qu’il leur était 
difficile d'attaquer sur deux fronts 
(si 13. b5?! 14.b4 Cd7 15.c5). 
14.Rb1. Pour laisser la case cl au 
Ce2. 14... Fd7 15.Cc1 TF7 16.Cd3 b6 
17.Tc1 Ff6 18.Thf1 Fh4. Bien sûr, les 
noirs seraient trop heureux de se 
débarrasser de leur Fou. 19.Fxc5. 
Pensant que la faiblesse a5 va pou- 
voir être exploitée. 19... bxc5 20.Fad. 
C'est au tour des blancs de chercher 
l'échange. 20... Exa4. Difficile de 
l'éviter en raison de Fcé. 21.Cxa4 
Dd7 22.Cc8 g5 238.h3 Cf6. Chaque 
camp a son attaque sur une aile, la 
course peut démarrer. 24.Cb5 h5 


. Les blancs stoppent pour un 
l'expansion noire. 25... Th7 
3 g4 27.hxg4 hxgd 28.Taë. Les 
‘ont une menace directe plus 
: 28... Fg3 29.Txh7 Dxh7. 
éention, les noirs menacent le 
g2. 30.Ccl Dh1. Les noirs res- 
actifs, mais au prix d'un pion. 
gxf3 32.gxf3 Ta7 33.Ce6 
mauvais Fou va-t-il enfin être 
84.Dd1 Th7 35.Td3 Th2 36.a3 
87.Da4,. Le Roi noir est en plus 
danger que son homologue. 
Dg2 38.Tb3 Fc3 (les noirs 
nacent 39... Dxb2+ 40.Txb2 Tx2+, 

une jolie moulinette). 


M39.Ce2! Dxe2 40.Tb8+ Cxb8 
| De8+ Rh7 42.Df7+ Rh6 43.Dg7+ 


Les Fous de couleurs 


| Dans les positions de Fous de couleurs 
L , chaque camp a une supé- 

sur les cases de la couleur de 

| son Fou. En finale, cela conduit sou- 

| vent à la nullité ; en milieu de jeu, avec 

[la présence des pièces lourdes, les 
| attaques peuvent devenir imparables. 


| Taïmanov - Averbach 
| Toumoi des Candidats, 1953 
| ..d4 C6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.e3 0-0 
| 5.Fd3 d5 6.CF3 b6 7.0-0 Fb7 8.a3 
| … Exc3 9.bxc3 dxc4 10.Fxc4 c5 11.Fd3 
| “Cbd7 12.Tei Ce4 13.Fb2 TcB 14.c4 
1Cdfé 15.Ce5 Tc7 16.24 Cd6 17.5 
| 18.axb6 axb6 19.Dh5 g6 
| 20.Dh6 Cxe5 21.dxe5 Ce4 
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Depuis l'ouverture, les blancs dispo- 
saient de la paire de Fous. Pourtant, 
ils vont échanger leur Fou contre 
le Cavalier et prendre l'avantage. 
22.Fxe4l Fxe4 23.Ted1 Td7 24.Td6. 
Ils profitent de cet avant-poste ; le 
pion n'est pas perdu à cause du mat 
en g7. 24... Fb7 (si 24... Txd6 25.exd6 
f6 26.Ta7 +-). 25.Tadl Txd6. Les 
noirs ne peuvent résister à la pres- 
sion. 26.exd6 f6 27.d7. Ils poussent 
le pion avant que la Dame ne le 
bloque en d7 ; le pion sur la 7° ran- 
gée va créer de fortes menaces (par 
exemple 28.Dxf8+ Rxf8 29.Fxf6 +). 
27... Fc6 (si 27 TE 28.Dh3 5 
29.Dh6 Txd7? 30.Dg7+! +). 28.h4 
Fxd7 29.h5. Le sacrifice du pion ne 
s'est pas fait en vain, l'attaque 
devient dangereuse. 29... gxh5 (si 
29... g5 30.f4 g4 31.4 De7 32.Td3, 
avec l'idée 33.Tg3). 30.e4 e5 31.4. 
De par la nature même des Fous de 
couleurs opposées, le Fou noir est 
impuissant pour contrer son homo- 
logue. 31... exf4 32.Td6 Des 33.Fxf6 


TE7 (si 33. Dg6 34.Dxg6+ hxg6 
35.Fe7 +). 34.Td5, et la menace 


35.Tg5 gagne. 1-0. 


La paire de Fous 
Le Fou est une pièce ayant un rayon 
d'action étendu ; sa faiblesse est qu’il 
ne contrôle que les cases de sa cou- 
leur. Avec la paire de Fous, le pro- 
blème est résolu; à eux deux, ils 
balaient l'ensemble de l'échiquier. 
En finale, sauf cas exceptionnels, la 
paire de Fous l'emporte contre la 
paire de Cavaliers ou le Fou et le 
Cavalier. En milieu de jeu, l'avantage 


de la paire de Fous existe aussi, mais 
les positions fermées ne lui permet- 
tent pas de démontrer sa force. 


Englisch - Steinitz 

Londres, 1883 

1.64 e5 2.CF3 Cc6 3.Fb5 g6 4.d4 exd4 
5.Cxd4 Fg7 6.Fe3 C6 7.Cc3 0-0 
8.0-0 Ce7 9.Dd2 d5 10.exd5 Cexd5 
11.Cxd5 Dxd5 12.Fe2 Cg4. Les 
blancs n'ont pas joué de façon très 
active, les noirs en profitent pour 
prendre la paire de Fous. 13.Fxg4 
Exg4 14.Cb3 


Les blancs échangent les Dames, 
mais leurs soucis ne vont pas dispa- 
raître pour autant. 14... Dxd2 15.Cxd2 
Tad8. Les noirs occupent les colonnes 
ouvertes (si 15... Fxb2 16.Tab1). 16.c3 
Tfe8 (menaçant 17... Txe3 18.fxe3 
Txd2 -+). 17.Cb3 b6 18.h3 Fe6 
19.Tfd1 c5. Les noirs commencent à 
gagner de l'espace. 20.Fg5 F6 21.Ff4 
RF7 22.68 g5 23.Txd8 Txd8 24.Fe3 h6 
25.Te1 f5. Les noirs continuent à 
avancer. 26.f4. Il faut empêcher f4. 
26... Ff6 27.83 a5. Menace ad, a8. 
28.Cc1 a4 29.23 Fc4 30.RF2 gxf4 
31.Fxf4 Fe5. Les noirs peuvent se 
permettre d'échanger les Fous, car le 
Ccl est paralysé. 32.Fxg5 (si 32.Re3 
RF6 83.Tgl Te8+ 34.RF2 Te4r). 
32... hxg5 33.Re3 RF6 34.h4 gxh4 
85.gxh4 Te8+ 86.R£F2 Txel 37.Rxel 
Re5 + 38.Ce2. C'est une apparition 
bien tardive. 38... Fxe2 39.Rxe2 RF4 
40.c4 Rg4 41.Re3 f4+! (et non pas: 
41. Rxh4?? 42.Rf4 et les blancs 
gagnent : il faut être vigilant jusqu'au 
bout). 42.Re4 (si 42.R£F2 Rxh4 43.RF3 
Rg5 +). 42... F3 43.Re3 Rg3. 0-1. 
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Fou ou Cavalier ? 


Ces deux pièces ont une valeur indi- 
cative très proche, malgré la diffé- 
rence radicale de leur déplacement. 
Aussi la valeur de l'un par rapport à 
l'autre se relativise-t-elle en fonction 
du type de position. En effet, le Fou 
s'exprime mieux dans les positions 
ouvertes grâce à sa domination en 
longue portée sur les diagonales, 
tandis que le Cavalier a une plus 
grande puissance dans les positions 
fermées, puisqu'il peut franchir des 
obstacles. Cependant, un Fou ne 
pourra contrôler que les cases de sa 
couleur. Le Cavalier, lui, peut occu- 
per toutes les cases de l’échiquier, 
mais il ne peut aller que sur une case 
d'une couleur inverse à celle d’où il 
part. Le Fou peut clouer le Cavalier, 
et un mouvement de sa part n'est 
pas compromettant, il lui suffit de 
rester sur une même diagonale. Mais 
il peut être bloqué par ses propres 
pions. Dans les positions fermées, le 
Cavalier peut se déplacer plus facile- 
ment et occuper un avant-poste d'au- 
tant plus fort qu’il ne sera pas sur une 
case de la couleur du Fou. Le camp 
possédant le Fou essaiera donc d'ou- 
vrir la position et de fixer les pions 
adverses sur la couleur de celui-ci. 

e Dans la partie suivante, l'avantage 
sera au Fou : 

Fischer - Spassky 

6° partie du Championnat du monde, 
Reykjavik, 1972 

1.c4 e6 2.CF3 d5 3.d4 C6 4.Cc3 Fe7 
5.Fg5 0-0 6.e3 h6 7.Fh4 b6 8.cxd5 
Cxd5 9.Fxe7 Dxe7 10.Cxd5 exd5 
11.Tc1 Fe6 12.Da4 c5 13.Da3 Tc8 
14.Fb5l! a6 (si 14... Db7 15.dxc5 bxc5 
16.Txc5 Txc5 17.Dxc5 a6 18.Fd3 
Dxb2 19.0-0 Cd7 [19 Dxa2? 
20.Cd4] 20.Dcé Tb8 21.Cd4 Db6 
22.Tci +). 15.dxc5 bxc5 16.0-0 Ta7 
(si 16... Db7 17.Fa4! Db6 18.Ce5 a5 
19.F4! F6 20.F5 Ff7 21.Cxf7 Rxf7 
22.Tfd1 +). 17.Fe2 Cd7 (si 17... a5 
18.Tc3 Cd7 19.Tfc1 Te8 20.Fb5 +, 
Furman-Geller, Championnat d'URSS, 
1970). 18.Cd4! (avec les deux idées : 
19.Cb3 ou 19.Cxe6). 18... DF82 
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(les noirs jouent de façon passive, 
meilleur est : 18... CF6 19.Cb3 

a) 19... Ce4 20.8! c4 21.Dxe7 Txe7 
22.Cd4 [22.fxe4 cxb3 =] 22. Ces 
23.b34 ; 

b) 19... Cd7 20.Fb5 Cf64). 

19.Cxe6l Les blancs ont déjà com- 
pris que la suite leur serait favorable. 
19... fxe6 20.e4! Un coup excellent 
qui cherche à ouvrir la diagonale c4- 
g8 pour le Fou. 20... d4 (Après cela 
les noirs auront des faiblesses sta- 
tiques irréversibles, mais les autres 
possibilités n'étaient guère réjouis- 
santes, par exemple 20... c4 21.Dh3 
DF7 22.Fg4 TeB 23.exd5 exd5 24.Tfei 
Ce5 (24... Txe1+ 25.Txe1 Rf8] 25.Fh5 
£6 26.Dg3 Tae7 27.4 Cd3 28.Txe7 
Txe7 29.Fxg6 Dxf4 30.FF7+! Rxf7 
31.TF1 Dxf1+ 32.Rxfi Te1+ 33.Dxel 
Cxe1 34.Rxe1 +). 

21.f4 De7 22.e5 Tb8 

(si 22... Cb6? 23.f5, avec l'idée 24.f6 
a) 23... c4 24.Da5 DeS 25.b4! Dbs5 
[25 Dcé6 26.TF4] 26.a4!! Cxa4 
27.Txc4! Txc4 28.Dd8+ +- ; 

b) 23... exf5? 24.Db3+ +-). 

23.Fc4 Rh8 (si 23... Cb6 24.Db3l +-). 
24.Dh8 CF8 25.b3 a5 26.5. Cela 
ouvre la colonne F pour les Tours. 
26... exf5 27.Txf5 Ch7. Le Cavalier 
fait piètre figure mais il fallait parer 
28.TF7. 28.Tcf1 (si 28.TF7?r Cg5 +). 
28... Dd8 29.Dg3 Te7 30.h4 Tbb7 
81.e6! Tbc7 32.De5 De (si 32... d3 
33.T583 +-). 33.a4 Dd8 34.T1F2 De8 
35.T283 Dd8 36.Fd3 De8 37.De4 C6 
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Cxf8 


Txe6 38.TF8+! 
39.Txf8+ Dxf8 40.Dh7#). 38.Txf6! 
exf6 39.Txf6 Rg8 40.Fc4. Avec la 
menace 41.Tf7. 40... Rh8 41.Df4,. 1-0. 


(si 97. 


e Dans la partie suivante, l'avantage 
sera au Cavalier : 

Smyslov - Rudakovsky 

Moscou, 1945 

1.e4 c5 2.CF3 e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 
Cf6 5.Cc3 dé 6.Fe2 Fe7 7.0-0 0-0 
8.Fe3 Cc6 9.4 Dc7 10.Del Cxd4 
11.Fxd4 e5 12.Fe3 Fe6? (les noirs se 
dirigent vers un plan erroné, il fallait 
jouer : 12... exf4 13.Txf4 Fe6 14.Dg8 
Cd7 15.Fd4 CeS5 16.Tafl a6 17.a4 
Tac8, avec un jeu correct pour les 
noirs, Ermenkov-Andersson, Skara, 
1980). 13.f5! Fc4. Il valait mieux faire 
marche arrière. 14.Fxc4 Dxc4 15.Fe5. 
Les blancs vont avoir un avant-poste 
décisif en d5. 15... Tfe8 16.Fxf6. Ce 
qui élimine le meilleur défenseur. 
16... Fxf6 17.Cd5 Fd8 (si 17... Dxe2 
18.T£2 Des 19.Tc1 puis 20.Cc7 +-). 
18.c3 b5 19.b3 Dc5+ 20.Rh1 Tc8 
21.78. Elle se dirige vers le Roi. 
21... Rh8 
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(si 21... f6 22.g4 h6 23.h4 +). 22.6 
gxf6 23.Dh4 Tg8 24.Cxf6 T7 25.Tg8 
Pxf6 26.Dxfé Tcg8 27.Tdi d5 28.Txg7. 
1-0. 


L'action des Tours 


Les Tours, un peu coincées par leur 
position initiale, ont un développe- 
ment tardif. Placées derrière les 
pions centraux, elles sont un puis- 
sant soutien à distance. Elles don- 
nent la pleine mesure de leur talent 
quand la voie leur est ouverte. Leur 
action rectiligne est amoindrie par 
la présence de pions et leur valeur 
importante les contraint souvent à 


er en retrait. Les finales sont donc 
naturellement leur terrain de 
prédilection. 


La colonne ouverte 
En milieu de jeu, le contrôle d'une 
vou plusieurs colonnes ouvertes peut 
se révéler décisif, Une colonne est 
“ouverte pour la Dame ou la Tour 
sque le pion de sa couleur a dis- 
“paru ou se situe derrière elle. Cela 
“est la définition donnée par Nimzo- 
witsch, qui ne tenait pas compte de 
“a présence des pièces ou des pions 
ennemis, arguant que, pour conqué- 
ir une case, un pion ou une pièce, la 
éthode est la même : l'attaque doit 
e supérieure à la défense. 
Pour se créer une colonne ouverte, il 
faut faire disparaître son propre pion, 
possible en l'échangeant dans de 
bonnes conditions. Si l'ouverture de la 
colonne est suffisamment intéressante, 
le sacrifice du pion est envisageable. 
Wutilisation d'une colonne ouverte 
peu se faire en plusieurs temps et ne 
représenter qu'un tremplin pour viser 
“un autre objectif. Un travail de pré- 
\paration à cette exploitation consiste 
à placer un avant-poste. 
Un avant-poste est un éclaireur, une 
| pièce protégée par un pion et située 
» sur la colonne ouverte dans l'espace 
"adverse. Cet éclaireur est souvent un 
“Cavalier, mais une Tour peut être un 
| superbe avant-poste, car l'autre Tour 
Mou la Dame peuvent se placer der- 
rière. L'éclaireur est une base pour 
| l'attaque et pèse sur la défense à 
condition d'être bien soutenu. Très 
souvent, il est échangé sur la case de 
“l'avant-poste. La question est de 
savoir avec quoi reprendre : un pion 
|hqui referme la colonne ou une pièce. 


| Pachman - Kortchnoï, La Havane, 1963 
.1.d4 C6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.De2 d5 
M5cxds exd5 6.Fg5 h6 7.Fxf6 Dxfé 
| LB.a3 Exc3+ 9.Dxc3 0-0 10.3 c6 

MIIC Cd7 12.Fe2 Te 13.0-0 bé. 
| Les noirs décident de se protéger en 
plaçant leur Fou en défenseur passif ; 
| ils craignent ainsi un peu moins une 
L'attaque de minorité de pions sur 
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l'aile Dame. 14.Tfc1. La pression sur 
la colonne ouverte ne se fait 
attendre. 14... Fb7 15.b4 De6 16.Db2 
f5. Les noirs recherchent la contre- 
attaque, 17.Fd3 g5 18.Tc3. Un coup 
positionnel très souple, la Tour sur- 
veille l'aile Roi et les Tours pourront 
être doublées sur les colonnes a ou c. 
18... DF6 19.a4, L'attaque de minorité 
commence. 19... g4 20.Cd2 F4 21.45 
Tad8? (si 21. fxe3 22.fxe3 Txe3? 
23.Fh7+ +; 21. TabBl?). 22.axb6 
axb6 23.Ta7. La Tour prend à revers 
le camp noir. 23... Tb8 24.Cf1 Cf8 
25.Dc2 Ce6 26.FF5 fxe3 27.Fxe6+ 
Txe6 28.Txe3 Txe3 29.Cxe3. Cette 
ligne est favorable aux blancs, car 
cela permet d'ouvrir les lignes sur le 
Roi noir. 29... Dxd4 (si 29. h5 
30.Df5! Dxf5 31.Cxf5 TaB 32.TxaB+ 
Fxa8 83.Ce7+ RF7 34.Cc8 b5 35.Cb6 
Fb7 36.Cd7 +). 30.Dg6+ Dg7 
31.De6+ DFf7 32.Dxh6 Te8 (si 
32. Ta8 33.Dg5+ RF8 34.Txa8+ 
Exa8 35.Dd8+ DeB 36.Dxb6 +-). 
33.Dg5+ R£B 
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34.h3. Ce qui libère le Cavalier. 
34... gxh3 35.CF5 Te1+ 36.Rh2 Dc7+ 
37.88 Te6 388.Ch6 Re8 39.Dg8+ Rd7 
40.CFS Te2 41.Txb7 (si 41. Dxb7 
42.Df7+ ReB 43.Cd6+ +-). 1-0. 


L'exploitation 

de la 7° rangée 
L'occupation de la 7° rangée par au 
moins une Tour est très souvent la 
conclusion de l'ouverture d'une 
colonne. Cette position de la Tour 
est très avantageuse. Elle exerce une 
pression sur les pions restés sur leur 


case d’origine, elle coupe le lien entre 
le Roi placé sur la 8° rangée et ses 
défenseurs ; alliée à l'autre Tour ou à 
la Dame, elle peut donner de nom- 
breux mats. La défense est compli- 
quée, car il n'est pas facile de s'op- 
poser à une ou plusieurs Tours et les 
défenses arrières sont rares. Au 
mieux, le défenseur poursuivra la 
Tour pour forcer un échange. 


Botvinnik - Vidmar, Groningen, 1946 
1.d4 d5 2.CF3 CF6 8.c4 e6 4.83 dxc4 
5.Da4+ Dd7 6.Dxc4 Dcé 7.Cbd2 
Dxc4 8.Cxc4 Fb4+ 9.Fd2 Fxd2+ 
10.CBxd2 Cc6 11.63 Cb4 12.Re2 Fd7 
13.Fg2 Fc6 14.8 Cd7 15.3 Cd5 
16.64 C5b6 17.Ca5 Fb5+ 18.Re3 
0-0-0 19.Thcl. Les blancs ont plus 
d'espace, mais la position noire est 
encore solide. 19... Cb8 20.b8 Fd7 
21.FF1 Cc6 22.Cxc6 Fxcé 28.a4 Fe8 
24.25 Ca8 25.26. Ce coup prépare 
l'avant-poste en b7. 25... b6 26.b4 
Rb8 27.Tc3 «6 28.Taci f6 29.Cb1 
Fd7 30.Ca3 Cc7 
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31.b5! Ce qui ouvre la colonne et 
prend possession de la 7° rangée. 
31... Cxb5 32.Fxb5 cxb5 83.Tc7 TcB 
84,Tb7+ Ra8 35.Txd7! La force de la 
Tour sur la 7° rangée vaut bien plus 
qu'une qualité. 35... Txcl 36.Cxb5 
Thc8 37.Txg7 h6 38.Txa7+ Rb8 
39.Tb7+ Ra8 40.Ta7+ Rb8 41.Tb7+ 
Ra8 42.g4. Après avoir répété les 
coups pour atteindre le premier 
contrôle de temps, les blancs mena- 
cent de se créer un nouveau pion 
passé à l'aile Roi. 42... e5 43.d5 
Tic5 44Ta7+ Rb8 45.Tb7+ Ra8 
46.Txb6 Tb8. C'est la meilleure 


chance pratique, mais qui reste 
insuffisante. 47.TxbB+ RxbB 48.a7+ 
Rb7 49.Cd6+ Rxa7 50.Ce8 Rb6 
51.Cxf6. Avec 3 pions pour la qua- 
lité, le résultat de la partie ne fait 
aucun doute. 51... Tc3+ 52.R£F2 Tc7 
53.h4 TF7 54.Ch5 Re7 55.85 hxg5 
56.hxg5 Th7 57.Cf6 Th2+ 58.Rg3 
Th8 59.86. 1-0. 


L'échec perpétuel, 
un moyen 
de sauvetage 


Dans une partie, il faut savoir aussi 
sauver l'essentiel quand la situation 
semble compromise. La possibilité 
de proposer la partie nulle existe, 
mais le bluff ne marche que très 
rarement ; le moyen le plus sûr est 
de trouver une combinaison forçant 


Le prix de beauté est une distinction 
exceptionnelle récompensant une 
partie pour ses aspects esthétiques, 
brillants et spectaculaires. Ce prix a 
été décerné pour la ière fois au 
tournoi de New York en 1876 à Bird 
pour sa partie contre Mason. Par la 
suite, l'expression « prix de beauté » a 
été utilisée pour décrire les plus belles 
parties, comme les joyaux suivants : 


Hoffman - Petroff 

Varsovie, 1844 

1.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fc4 Fc5 4.c3 CF6 
5.d4 exd4 6.e5 Ce4?! (si 6... d5 7.Fb5 
Ce4 8.cxd4 Fb6 9.Fe3 0-0 10.De2 
Ce7 11.Cc8 Cxc3 12.bxc3, et la posi- 
tion est égale). 7.Fd5 Cxf2 8.Rxf2 
dxc3+ 9.Rg3 cxb2 10.Fxb2 Ce7 
11.Cg5? (un peu trop optimiste ; 
meilleur est : 11.Dc2 d6 12.Fe4 Cg6 
18.Cbd2 +). 11... Cxd5 12.Cxf7 
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la nullité : c'est l'échec perpétuel. 
Alekhine - Lasker 
Moscou, 1914 
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13.Fxh6l gxh6 14.Txe6 fxe6 15.Dg3+ 
Rh8 16.Dg6 (si 16.Dg6 De8 [16... Te8 
17.Dxh6+ Re8 18.Dg6+ RFB 19.Dh6 
+=] 17.Dxh6+ Rg8 18.Dg5+ =). 
1/2-1/2. 


Les prix de beauté 


NS à VO x 


12... 0-0!! Ce qui met à profit la posi- 
tion exposée du Roi blanc. 13.Cxd8 
Ff2+ 14.Rh3 d6+ 15.e6 CF4+ 16.Rg4 
Cxe6 17.83 (si 17.Cxe6 Fxe6+ 
18.Rg5 TÉ5+ 19.Rg4 h5+ 20.Rh3 
TF8#). 17... Cxd8+ 18.Rh4 TF4+ 
19.Rg5 (si 19. Ce6+ 20.Rh5 g6+ 
21.Rh6 Th4+ 22.gxh4 Fe3#). 0-1. 


Bird - Mason, New York, 1876 

1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 C6 4.exd5 
exd5 5.CF3 Fd6 6.Fd3 0-0 7.0-0 h6 
8.Tel Ccé 9.Cb5 Fb4 10c3 Fa5 


Grohe - Muhlbach 
Mulheim, 1935 


D OS à 1 À 


Dans cette position, les blancs ont la | 
possibilité d'imposer une nulle par 
la suite de coups suivante : 1.Txh7+! 
Rxh7 2Th3+ Re7 3.1Tg3+ Rh7 
4.Th3+ .1/2-1/2. 


11.Ca3 Fg4 12.Cc2 Dd7 13.b4 Fbé 
14.h3 Fh5 15.Ce3 Tfe8 16.b5. Après 
un début assez timoré, les blancs ont 
su prendre de l’espace. 16. Ce7 
17.84 Fe6 18.Ce5. L'avantage est 
maintenant clair, mais les noirs n’ont 
pas encore de véritables faiblesses. 
18. DcB 19.a4 c6 20.bxc6 bxcé 
21.Fa8 Ce4 22.De2 Cg5. Les noirs 
contre-attaquent sur le roque blanc. 
28.Fxe7 Txe7 24.Fx86 Fxg6 25.Dxg6 
Cxh3+ 26.Rh2 Cf4 27.DF5 Ceé 
28.Cg2 De7 29.a5! Fxa5 30.Txa5 THB 


COR - 


Dxa5 31.Cxc6 +). 31.Ta6l 
es montrent un sens de l'at- 
> peu commun. 31. Txfs 
5 Cd8 33.CF4 Dc8. Les noirs 


ier. 35... Dc7+ (si 35... Cxc6 
L Dxes 37.Txc6 RF7 38.Ce5+ 
8 89.Cg6+ =). 36.Cce5 Dxc3 
Mes Dd2 38Rg2 Dxd4 39.6! 
qu'au dernier pion, les blancs 
hueront l'attaque. 39... gxf6 

Txf6 Ce6 41.Tg3. Les menaces 
nnent pressantes. 41. Cg5 
| Re7 (avec l'idée 43... Dxfé). 
4 Ded+ (si 43... Dxf6 44.Ch5+ 
44Rh2 Ch7 45.Ch5+ Rh8 
xh6, Et maintenant, comment 
Cf6? 46. Dc2 47.Chf6 Te7 
21 Un coup tranquille qui libère 
4. 48... d4 49. Ce5! Menace mat 
8. 49... Dc8 50.Cg6+. Ce qui met 
terme à une attaque peut-être un 
osée mais dont la persévérance 
l'admiration: un cauchemar 


4 e5 2.CH3 Ccé 3.Fc4 Fc5 4.c3 CF6 
exd4 6.cxd4 Fb4+ 7.Cc3!? d5? 
r est 7. Cxe4 8.0-0 Fxc3 

d5, Steinitz-Schlechter, 
gs, 1895). 8.exd5 Cxd5 9.0-0 
Fe6 (si 9. Fxc3 10.bxc3 Cxc3 
M1 Db3 +). 10.Fg5 Fe7 (si 10... Dd7 
11 Fxd5 Fxd5 12.Te1+ Fe7 13.Cxd5). 
IL Exd5! Fxd5 12.Cxd5 Dxd5 
| 1387 Cxe7 (si 13... Rxe7 14.Tc1 
8 [14 Rd7 15.Da4] 15.Tc5 Dd6 
| 16.Dct [16.Dc2!?]). 14.Te1 f6 
15.De2 Dd7 (si 15... Dd6? 16.Db5+ 
.Dcé 17.Db4 Ddé 18.Dxb7). 
“l6Taci?! (16.Tadi! était plus 
précis: 16. RP 17.Dc4+ Cd5 
M18.Ce5+ fre5 19.dxe5 +). 16. c6? 
[les noirs ratent l'occasion de refaire 
«surface par 16... R£71 et si 17.Dxe7+? 
» [17.Dc4+ Cd5] 17... Dxe7 18.Txe7+ 
“Rxe7 19.Txc7+ Rd6 20.Txb7 Thb8 
M21.Txg7 [21.Txb8 Txb8 22.b3 Rd53] 
L21. Ixb2 22.h3 Txa2, avec une 
| issue encore incertaine). 


| 


LA STRATÉGIE 
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17.d5!! C'est l'ouverture de lignes 
meurtrières. 17. cexd5 (les blancs 
obtenaient aussi un grand avantage 
après 17... RF7 18.dxc6 Cxc6 19. Tcdl). 
18.Cd4 RF7 19.Ce6 (avec l’idée Tc7). 
19. ThcB (si 19. Tac8 20.Dgd; 
si 19... Ccé 20.Cc5 Dc8 21.Db5 Tb8 
[21 Cd8 22.Cd7 Ccé 23.Dxd5+ 
Rg6 24.84] 22.Ca6 Ta8 [22 bxa6 
23.Dxd5+] 23.Dxd5+ Rg6 24.Cc5 
Td8 25.De4+ 5 26.Dh4, avec une 
forte attaque). 20.Dg4l 86 21.Cg5+ 
Re8 (si 21... fxg5?? 22.Dxd7 +). 
22.Txe7+ RF8 (si 22... Dxe7 23.TxcB+ 
Txc8 24,DxcB+ +-; si 22. Rxe7 
23.Te1+ Rd6 24.Db4+ Tc5 [24... Rcé 
25.Tcl#; 24. Re7 25.Ce6+ Rb8 
26.Df4+ +] 25.Ce4+ +). 23.TF7+! 
(et non pas 23.Dxd7?? Txcl+ —+). 
23... Re! (si 23... Dxf7 24.Txc8+ 
Txc8 25.Dxc8+ DeB 26.Cxh7+ +). 
24.Tg7+! Rh8! (si 24... RF8 25.Cxh7+ 
Rxg7 26.Dxd7+ +). 25.Txh7+! Ici 
les noirs, dégoûtés, quittèrent la salle 
sans abandonner (si 25. Rg8 
26.Tg7+ Rh8 27.Dh4+- Rxg7 
28.Dh7+ Rf8 29.Dh8+ Re7 30.Dg7+ 
Re8 31.Dg8+ Re7 32.DfF7+ Rd8 
33.Df8+ Des 34.CF7+ Rd7 35.Dd6#). 
1-0. 


Rotlevi - Rubinstein, Lodz, 1907 

1.d4 d5 2.CB e6 3.63 c5 4.c4 Ccé 
5.Cc3 C6 6.dxc5 Fxc5 7.33 46 B.b4 
Fdé 9.Fb2 0-0 10.Dd2 (si 10.cxd5 
exd5 11.Fe2 ; ou 10.Fd3). 10. De7! 
11.Fd3 (11.cxd5?) 11... dxc4 12.Fxc4 
b5 13.Fd3 Td8 14.De2 Fb7 15.0-0 
Ce5 16.Cxe5 Fxe5 17.4 Fc7 18.e4 
Tac8 19.e5 Fb6+ 20.Rh1. Toutes les 
forces noires sont opérationnelles, 


il est temps de passer à l'attaque. 


20... Cg4l 21.Fed (si 21.Dxg4? Txd3; 
si 21.Ce4 Txd3l 22.Dxd3 Fxe4 
23.Dxe4 Dh4 24h3 Dg3 25.hxg4 
Dh4#; si 21.Fxh7+ Rxh7 22.Dxg4 
Dh4 22.83 


Td2 -+). 21... 


NO à DO 4 


(si 22.h3 Txc3 23.Fxc3 [23.Fxb7 
Txh3+ 24.gxh3 Dxh3+ 25.Dh2 
Dxh2#; 28.Dxg4 Txh3+ 24.Dxh3 
Dxh3+ 25.gxh3 Fxe4+ 26.Rh2 
Td2+ 27.Rg3 Ig2+ 28.Rh4 Fd8+ 
29.Rh5 Fg6#] 23... Fxe4 24 Dxg4 
[24.Dxe4 Dg3-+] 24. Dxg4 
25.hxg4 Td3 26.Rh2 Txc3 -+). 
22. Txc3! Seul le Roi blanc 
compte. 23.gxh4 (si 23.Fxc3 Fxe4+ 
24.Dxe4 Dxh2#; si 23.Fxb7 Txg3 
24.TF3 [24.FF3 Cxh2 +] 24... Txf3 
25.Fxf3 CF2+ 26.Rg1 [26.Rg2 Dh3+ 
27.Rg1 Ce4+ 28.Rh1 Cg3#] 26... Ce4+ 
27.RF1 Cd2+ 28.Rg2 Cxf3 29.Dxf3 
[29.Rxf3 Dh5+] 29... Td2+ -+). 
23. Td2! 24.Dxd2 (si 24.Dxg4 
Fxe4+ 25 TF3 Txf3-+; si 24.Fxc3 
Txe2 25.TF2 Fxed+ 26.Rgl FExf2+ 
27.RF1 Ff3 28.Td1 Cxh2# ; si 24.Fxb7 
Txe2 25.Fg2 Th3-+). 24. Fxe4+ 
25.Dg2 Th3!! Ce tableau de mat est 
un pur chef-d'œuvre. 25. Th8ll 
26.TB3 (si 26.TE2 Fxf2 27.Dxe4 Txh2#). 
26... Fxf3 27.Dxf3 Txh2#, 0-1. 


Levitsky - Marshall, Breslau, 1912 

1.d4 e6 2.e4 d5 3.Cc3 c5 4.CF3 Ccé 
5.exd5 exd5 6.Fe2 Cf6 7.0-0 Fe7 
8.Fg5 0-0 9.dxc5 Fe6 10.Cd4 Fxc5 
11.Cxe6. Cet échange va donner une 
forte attaque noire sur la colonne f, 
11... fxe6 12.Fg4 Ddé 13.Fh3 Tae8 
14.Dd2 Fb4, Les noirs gagnent de 
l'espace. 15.Fxf6. Il fallait parer Ce4. 
15... Txf6 16.Tad1 DcS 17.De2. Ce 
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qui laisse un pion, mais d4 pointait 
déjà. 17. Fxc3 18.bxc3 Dxc3 
19.Txd5 Cd4 20.Dh5 Tef8. Toutes 
les pièces noires sont actives et diri- 
gées vers les mêmes cibles. 21.Te5 
(si 21.Tc5 Txf2 +). 21. Th6. Les 
noirs vont finir en beauté. 22.Dg5 (si 
22.Dg4 Cf3+ 23gxf8 Tg6 +). 
22... Txh3! 23.Tc5 


NS & UN A “4 @ 


23... Dg3!! Un coup extraordinaire, la 
partie est finie : 24. Dxg3 (si 24.hxg3 
Ce2#; si 24.fxg8 Ce2+ 25.Rh1 
Txfi#). 24. Ce2+ 25.Rh1 Cxg3+ 
26.Rg1 Cxf1 27.gxh3 Cd2 +. 0-1. 


Glucksberg - Najdorf 

Varsovie, 1935 

1.d4 F5 2.c4 CF6 3.Cc3 e6 4.CF3 d5 
5.e3 c6 6.Fd3 Fd6 7.0-0 0-0 8.Ce2 
Cbd7 9.Cg5? (les blancs font fausse 
route, leur position était correcte à 
condition de jouer, par exemple, 
9.CF4). 9... Fxh2+! 10.Rh1 (si 10.Rxh2 
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Cg4+ 11.Rg1 Dxg5 —+). 10. Cg4 
11.4 De8 12.,g3. Sans aucun doute, 
les blancs avaient prévu cette posi- 
tion, croyant qu'il leur serait aisé de 
capturer le Fh2. 12... Dh5 13.Rg2 
Fgl! Le Fou va être pris, mais aux 
conditions décidées par les noirs. 
14.Cxg1 Dh2+ 15RB e5! Ce qui 
amène des forces vives. 16.dxe5 
Cdxe5+! Les noirs ne peuvent pas 
s'arrêter en si bon chemin. 17.fxe5 
Cxe5+ 18.RF4 Cg6+ 19.RB F4! 20.gxf4 
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a b c 


20... Fe4+! 21.Rxg4 Ce5+. Le plus 
dur est souvent de terminer une 
attaque brillante ; ce coup parachève 
l'offensive. 22.fxe5 h5#. 0-1. 


Rivas - Mestel 

Marbella, 1982 

1.d4 CF6 2.c4 86 3.Cc3 Fg7 4.e4 dé 
5.83 0-0 6.Fe3 a6 7.Dd2 Ccé 8.Cge2 
Tb8 9.h4. Les deux camps passent à 
l'assaut du Roi adverse. 9. h5. Les 


noirs préfèrent parer le plan des blancs 
(si 10.h5 Cxh5 11.g4 CF6 12.Fh6). | 
10.Fh6 b5 11.Fxg7 Rxg7 12.0-0-0 e5. || 
Les noirs n'entendent pas se recro- || 
queviller sur eux-mêmes. 13.dxe5 | 
Cxe5 14.cxb5 axb5 15.CF4 b4 (si | 
15... Fd7 16.Fe2 Th8 17.Rb1l Tb7 
18.Ccd5 +). 16.Ccd5 Cxd5 17.Cxd3 
c5 18.F4 Ccé (si 18... Cg4!? 19.Fc4 +), 
19.55. Les blancs lancent une attaque 
te. 19... Ce5 20.g4l Cxg4 N 
21.Fe2 CE2? (21... Cf6 était la seule 
défense : 22.Df4 +). 
22.f6+. La toile se tisse autour du 
Roi. 22. Rh7 28.Fxh5l Cxh1 
24.Txh1 Te8 25.Dg5 Te5 
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26.Ce7!! Aussi beau que simple. 
26... Dg8 (si 26... Txg5 27.hxg5 Dxe7 
28.fxe7 Fe6 29.Fd1+! Rg7 30.Fa4 +; 
si 26... Df8 27 Rh8 [27... fxg6 
28.h5!] 28.FF5 Fxf5 29.exf5 Rh7 
30.Cg8! +). 27.Fd1 Rh8 28.Dh6+. 
1-0. 


ART ET VIRTUOSITÉ 


Art et virtuosité 


Après l'assimilation de la théorie des ouvertures 
et de la stratégie, la découverte des finales complexes, 
des études artistiques et de la composition échiquéenne 
plongera le joueur dans un monde imaginatif et surprenant. 


ntrer dans la dimension artistique 
du jeu d'échecs donne le sentiment 
de découvrir une forme d'expression 
des plus inventives. L'étude des finales 
complexes donnera au joueur les moyens 
de transformer ses avantages position- 
nels en victoire, Difficiles à résoudre, 
ces finales sont un élément de pro- 
gression incontestable ; elles aiguisent 
le sens tactique de la position. Le joueur 
apprendra ainsi à accroître un avantage 
même infime, à réduire la défense à 
néant par une suite de manœuvres 
savamment calculées, à mettre son 
adversaire en position de zugzwang. 
Cependant, même les plus belles 
finales ne peuvent prétendre à une 
beauté parfaite. Pour parfaire le senti- 
ment esthétique, maîtres et spécialistes 
du jeu ont travaillé sur les études artis- 
tiques et la composition échiquéenne. 
Véritable travail d'orfèvre, les études 
artistiques ne cessent de susciter émer- 
veillement et admiration. Elles mettent 
en valeur un thème (le mat, la promo- 
tion, le pat.) et ont pour but d'obtenir 
un avantage gagnant ou une nullité, en 
utilisant des moyens insolites et spec- 


taculaires. Ce sont de véritables casse- 
tête de l'échiquier avec des solutions 
incroyables, et non dénuées de poésie. 
Tenter de les résoudre constitue un 
excellent exercice. 

La composition échiquéenne va plus 
loin encore. En créant des problèmes 
répondant à des règles précises, elle 
donne toute sa dimension artistique au 
jeu d'échecs et construit un monde 
ludique à part entière, où se rencon- 
trent le problémiste et le solutionniste. 
Le problème des mats en deux, trois 
ou plusieurs coups a connu un dévelop- 
pement considérable en un siècle. 
L'ébauche présentée dans ce chapitre 
n’a d'autre but que de piquer la curio- 
sité du futur compositeur. 

D'autres motifs de composition échi- 
quéenne existent, suscités par l'attrait 
des records, des cas extrêmes, de tout ce 
qui sort de l'ordinaire, Dans ce domaine, 
les échecs féeriques, qui font apparaître 
de nouvelles pièces, comme la Sauterelle 
ou le Chameau, au pouvoir de dépla- 
cement étrange et débouchant sur des 
situations encore inexplorées, ouvrent 
une porte sur l'infini. 
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Les finales complexes 


Les finales recèlent de nombreux 
pièges et finesses. C'est un domaine 
dont l'étude est indispensable à tout 
joueur. Rien n’est plus pénible que 
de gâcher un avantage farouchement 
gagné en milieu de partie par une 
déficience en finale. Il faut donc en 
connaître les principes et s'entraîner 
beaucoup, car l'expérience à ce 
moment du jeu est capitale. C'est en 
finale que la différence de niveau 
entre les joueurs est la plus Hagrante. 
Une bonne maîtrise des fins de par- 
tie permet d'aborder le milieu de jeu 
avec confiance et souplesse. 


Les finales 
de pions 


Dans ce type de finales, au matériel 
réduit, les pions prennent une 
grande importance ; en effet, l'avan- 
tage d'un pion signifie, dans la plu- 
part des cas, la victoire. 


Le pion passé 

Le pion passé apparaît à la suite 
de la disparition des pions adverses 
ou de l'avancée d'une majorité de 
pions. En finale de pions, le Roi atta- 
quant doit prendre le rôle du 
meneur devant ses pions, Pour créer 
un pion passé, ce Roi pourra 
contourner son homologue; pour 
amener ce pion à la promotion, il 
créera une situation de zugzwang 
dans laquelle le Roi défenseur ne 
sera plus en mesure de tenir sa posi- 
tion de bloqueur. Le pion passé est 
de plus en plus difficile à stopper au 
fil de son avancée ; comme le disait 
Nimzowitsch, « il faut arrêter au plus 
vite ce dangereux criminel ». 
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Étude de Dedrle, 1921 
Quand le chemin le plus court n’est 
pas forcément la ligne droite ! 


1.Rb1! (la tentative naturelle 1.Rc3 
échouerait à cause de 1... a3 
a) 2.bxa3 b) 2.b3 Re5 3.Re2 [si 
3.Rb4?? a2-+] 8... Rd4 4Rb1 Re3 
5.Ra2 Rb4=). 1. a8 (la meilleure 
défense serait: 1. Re5 2.Ra2 Rd4 
3.Ra3 Red 4Rxad +; si 1. Reé 
2.Ra2 Rd6 3.Ra3 Rc6 4.Rxa4 Rb6 
5.Rb4 +-). 2.b3. Les blancs laissent 
la possibilité à leur Roi de passer 
devant le pion. 2... Re5 3.Ra2 Rd5 
4.Rxa8 Rce5 5.Ra4 Rb6 6.Rb4 Rcô 
7.Ra5. 1-0. 


Étude de Grigoriev, 1928 

L'affaire est bien mal engagée. Le 
Roi blanc semble incapable d'arrêter 
le pion h, alors que son homologue 
noir n’a aucune difficulté pour stop- 
per et prendre le pion c. 


1.Rg7! h4 2.Rf6! Le Roi se rapproche 
de son pion, mais n'est pas encore 
dans le carré du pion h. 2... Rb6 (si 


2... h3, ce n'est pas suffisant : 3.Re6 
h2 4.c7 Rb7 5.Rd7 =). 3.Re5l Le Roi 
continue sa marche en crabe ; il vise 
enfin ses deux objectifs, la poussée” 
du pion c et l'arrêt du pion h. 3... h8, 
(si 3... Rxc6 4.RF4 =). 4.Rd6 h2 5.7 | 
h1=D 6.c8=D. 1/2-1/2. | 
Étude de Chernev, 1961 
De l'intérêt de calculer avec précision l 


1.83! (si 1.84? Rh8 2.85 ReB 3.86 
hxg6 4.hxg6 Rh8 =). 1... Rh8 2.g4 
Re8 3.85 Rh8 4.86 hxg6 5.hxg6 Rg8 
6.g7. 1-0. 


Le pion passé éloigné 

Ce pion est, en général, facilement 
bloqué par le Roi. Il faut donc trou- 
ver une autre cible et sacrifier le 
pion au bon moment. Une astuce 
simple consiste à créer une grande 
distance entre la case où le Roi va 
prendre le pion et la cible. Le camp 
ayant le pion passé le plus éloigné 
du reste des pions prend en général 
l'avantage, en voici un exemple : 


Rxa4 (si 1. Rb6 2.Rd5 +-). 
LRxe5 Rb3 3.Rd5 Rc3 4.Re6 Rd3 
85 (si 5... Re3 6.Rxg7 RE 7.g4 
B.Rxh7 +-; si 5... g6 6.Rg7 Re3 
RB 8.g4 +). 6.84 Re3 7 Rg7 RB3 
h7 Re3 9.Rg6 Rh4 10.RF5. 1-0. 


de de Treed, 1885. 

étude illustre l'avantage que 
sente un Roi actif. La situation 
»s Rois est essentielle en finale de 
ons. Même face à une situation où 
les structures de pions semblent sans 
faiblesse, un Roi actif peut l'emporter. 


«I RP. On constate aisément que les 
noirs sont dans une situation diffi- 
cile. 1. h5!? (une défense molle 
me 1. Rh8 2.Rg6 perd sur le 
np). 2.h4ll (si 2.gxh5 Rh6 =; si 
6 Rh6 3.RF5 hxg4 4hxg4 Rh7 
25 Re7, les noirs ont l'op- 
osition et la nulle). 2... Rh6 (si 2... 
hxg4 3.hxg5 83 4.86+ Rh6 5.87 g2 
688=D +- ; si 2... gxh4 3.85 h3 4.86+ 
Rh6 5.g7 h2 6.88=-D h1=D 7.Dg6#). 
BRI6. Les blancs ne lâchent pas leur 
proie. 3... hxg4 (si 3... gxh4 4.g5+ 
h7 5.RF, et on retombe dans la 

gne précédente). 4.hxg5+ Rh5 5.g6 
87 Red 7.g8=-D+ RF3 8.Re5. C'est 

le moyen le plus simple pour gagner. 
LB. g2 9.Rh4 RF2 10.Dg3+ Rf1 
11.Df+ Rei 12.Rh3 Rh1 13.Dxg2# 


Les cases conjuguées 
“À une case déterminée pour un 
camp correspond une seule et 
case du camp adverse pour 
ter à une menace précise : elle 
“lui est conjuguée. Un camp prend 
l'avantage si son Roi dispose d’une 
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Dans cette position, les couples de 
cases c7-c5, d8-d6 et cB-d5 sont 
conjugués. 

1.Rd4 (1.Rd6 RdB ou 1.Rc5 Re7 sont 
des coups qui n'aboutissent pas ; en 
fait, il faudrait que dans la position 
initiale les blancs laissent le trait aux 
noirs, voyons comment). 1. Rd8. 
(1... Rb8 entraîne la même manœuvre). 
2.Rc4l C'est la case supplémentaire 
qui met les noirs dans l'embarras. 
2... Rc8 (si 2... Re7 8.Rc5). 8.Rd5 Rd8 
4.Rd6 RcB 5.c7. 1-0. 


Voici une fin de partie exemplaire, 
issue d’une analyse menée par Lasker 
et Reichelm en 1901 ; les blancs cher- 
chent le chemin de la victoire. 


1.Rb1 Rb7 2Rc1 Re7 8.Rdi Rd7 
4.Rc2. Après avoir menacé d'entrer 
par l'aile Roi, les blancs repartent 
vers c4. 4. Rc8. C'est une bonne 
défense (si 4... Re7 5.Rd3 Rb6 6.Re3 
Re7 7.RF3 Rd? 8.Rg3 Re7 9.Rh4 RF6 
10.Rh5 +). 5.Rd2 Rd8 6.Rc3 Re7 
7.Rd3. Les blancs ont réussi à obte- 
nir cette position avec trait aux noirs, 


la victoire est acquise. Si le Roi noir 
va sur un côté, le Roi blanc va de 
l’autre côté. 1-0. 

Pour mieux comprendre cet exem- 
ple, identifions avec précision les 
cases conjuguées sur ce diagramme. 
Le camp attaquant dispose de plus 
de cases que le camp en défense. 


Voici un autre exemple portant sur les 
cases conjuguées. Les blancs jouent 
et gagnent. On pourrait appeler cette 
partie « le sens du devoir du pion ». 


1.b6! cxb6 (si 1. axb6 2.c6). 2.46 
bxa6 3.c6. Le pion va en c8=D. 


Les finales 
de Cavaliers 


De par leur capacité à sauter par-des- 
sus des pièces et à pouvoir atteindre 
toutes les cases de l'échiquier, même 
les plus éloignées, en quelques bonds, 
les Cavaliers ont de nombreuses res- 
sources en finale, en attaque comme 
en défense. 


Étude de Réti, 1929 
Une histoire de zugzwang. 


1.CcSl (si les noirs étaient au trait, 
le gain pour les blancs serait plus 
facile : 1... Rb4 2.Rb6 Red 3.Cc3 Cdé6 
4Rc7 ReS 5.a7 +-), 1. Rb4 (si 
1. Cd6+ 2.Rc7 Cb5+ 3.Rc6 Ca7+ 
4.Rb7 Cb5 5.Ce4). 2.Rb6 Cd6 3.Ce4 
Cc8+ 4Rc7 (si 4.Rb7 Rb5 5.Cc3+ 
RaS 6.Ce4 Rb5 7.CF6 Cd6+ 8.Ra7 
Cc8+). 4. Rb5 5.Rb7 Ra5 6.Cc5 
Cd6+ 7.Rce7 Cb5+ 8.Rc6 Ca7+ 9.Rb7 
Cb5 10.Ce4. Les blancs ont réussi 
leur plan: ils se retrouvent dans la 
position du début avec changement 
de trait. 1-0. 


Il est nécessaire d'étouffer à sa source 
toute velléité de contre-attaque : 


Tchigorine - Marshall, Carlsbad, 1907 


1.Cd5 Cd7 2.85! La majorité est 
fixée à l'aile Roi. 2... h6 3.CF6 Cb6 
4.h4 hxg5 5.hxg5 RFS G.Rc5 Cad+ 
7.Rd6. Ce coup bloque la sortie du 
Roi adverse, 7... Rg7 (si 7... Cb6? 
8.Cd7+ +), 8.Rc6 RIB 9.b6 Cxb6 
10.Rxb6 Re7 11.Rc7 RFB (si 11... Re6 
12.Rd8 RF5 13.Ch7 +-). 12.Rd7 Re7 
13.Re7 Rh8 14Ce8 (si 14.Rxf7?? 
pat). 14... RgB 15.RÉ6. 1-0. 


Étude de Chéron, 1952 
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Le pion se débrouille tout seul. 
1.Cg7+! Cxg7 2.h6 RSS 3.h7, et le 
Cavalier noir fait obstacle. 1-0. 


Étude de Chéron, 1952 


1... Rh7 2 RS Rh6 3.Rg8 Rg5 4 Rg7 
RES 5.Cd7 Cg6 6.7 Re5 7.Ce5 C4 
BRgB (si 8.f8=D Ce6+). 8. Ceé 
9.CH3+ RF6 10.Cd4. 1-0. 


Les finales 
de Fous 


Avec des Fous de couleurs opposées, 
la défense est en principe facile. 


Étude de Berger, 1922 


1... F5 2.RB3 (si 2.Re3 Fh3 3.RF3 Ff1 
4.a7 Fc4 =). 2... Fd8 (si 2... Rd5 3.a7 
Fe4+ 4Re3 +). 347 Ec4 4a8=D 
Fd5+. La nulle est assurée. 1/2-1/2. 


Mais il peut arriver que ce genre de 
finale apporte quelques surprises : 


Miralles - Prié, Championnat de 
France, Schiltigheim, 1982 


Les blancs ont un pion de plus, mais 
l'aile Roi semble définitivement blo- 
quée. 1.g4! Ce coup fait sauter le 
premier verrou. 1... Fxg4 (si 1... Exg4 
2.Fg3 suivi de Rf6, Re5 et Rxed, avec 
un gain facile). 2.Rxg6 RcB 3.c7 Rd7 
4.RF6 Ff3 (si 4. ReB 5.Re, et les 
noirs sont en zugzwang et doivent 
laisser le pion F5 de toute façon), 
5Rxf5 Fe2 6.Rg4 ReB 7.Rg3 Rd7 
8.3! Le deuxième verrou va s'ou- 
vrir, 8... exf3 (si 8... Fxf3 9.Rxh3, et il | 
suffit de pousser le pion h). 9.RF21 Le 
Fou est enfermé et il ne pourra plus 
venir arrêter les pions passés. 9... RcB 
10.64 Rd7 11.Fg8 (si 11... Rc8 12.Fd6 | 
Rd7 13.e5 RcB 14.66 +-). 1-0. 

Avec des Fous de même couleur, la 
partie est nulle si le Roi qui défend 
arrive à atteindre une case située 
devant le pion de la couleur opposée 
à celle des Fous. En voici un exemple : 


Dans cette position, les noirs cher- 
chent donc à jouer ReB. 1.Fh5 Fh3 
2.Re5 (si 2.Fg6 Fd7 [si 2... Fg4? 3.FF5 
Fxf5 4.Rxf5 ReB 5.Re6 +-] ). 2... Fd7 
3.Rd5 Fa4 4Rc5 Fd7 5.Rb6 Fa4 
6.Rc7 Fb5 7.Ff3. Les blancs veulent 
maintenant couper la diagonale du 
Fou. 7... Fa4 8.Fc6 +— 


pi n des blancs est simple : ame- 
perle Fou en bB ; d'ailleurs, si le Roi 


I Fh4 Rb5 2.Ff2 Ra6. Les noirs se 
Mdéfendent bien. Mais cela sera-t-il 
“suffisant ? 3.Fc5 Ff4 4.Fe7 Rb5. Ce 
Koup est nécessaire pour lutter 
contre la manœuvre Fd8, Fc7. 5.Fd8 
Rc6 6.Fg5! Les blancs gagnent le 
“temps qui leur manquait. 6... Fh2 
“7.Fe8 Rb5 8.Fa7 Ra6 9.Fb8 Fg1 10.FF4 
“Fa7 11.Fe3. 1-0. 


| Capablanca - Janowski, New York, 
| 1916 


Dés noirs, avec une défense précise, 
| auraient pu sauver le 1/2 point. 
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1... RF4 2 Fd4 (si 2.Fe5+ Re3 3.b5 Rd3 
4.Rdé Red =). 2... RB3 3.b5 (si 3.Fc5 
Re2 4.Rc6 Rd3 5.Rd7 Fe5 6.b5 Rc4 =). 
8... Re2 4 Rc6 Rd3 5.Fb6 Fg5 6.Rb7 
Rc4 7.Ra6 RDS 8.FE2 Fd8 9.Fel Rad = 


Un camp a un mauvais Fou quand 
un ou plusieurs de ses propres pions 
sont sur sa couleur, gênant le dépla- 
cement du Fou. Dans l’exemple qui 
suit, le Fou en el doit défendre la fai- 
blesse h4 et surveiller l'avancée du 
pion b. Cette surcharge le rend parti- 


1... Ff6 2.F4 Fb2 (si 2... Rg4 3.Re4 Fe7 
4.65 b4 5.16 F8 6.57 b3 7.Rd3 =). 
3.Fd2 Fg7 4Fb4 Ff6 5Fel Fe7. 
Zugzwang. 6.RF3 Fd6 7.Fd2 Fc7 
8.Fc3 (si 8.Rg3 Red), 8... Fxf4. Le pre- 
mier sommet est gravi. 9.Fb4 Fe5 
10.Fa5 Ff6 11.Fe1 Fe7. Deuxième zug- 
12.Rg3 Re4 13.Fa5 Rd3 14.Fe1 
Red 15.RF4 FF6 16.RF5 Fc3 17.Fe3 b4 
18.Fd6 b3 19.Fa3 Rd3 20.Rg5 Re2 
21.Rxh5 Fd2 22.Rg4 Fc1. 0-1. 


Étude de Heuacker, 1930 
C'est une étude très célèbre qui offre 
un bel exemple de déviation du Fou. 


LFa7 (si 1h7, e4 permettait aux 
noirs d'arrêter le pion sans pro- 
blème). Il faut enlever le Fou de la 
diagonale a1-h8. 1... Fal 2.Rb1 Fc3 
3.Re2 Fal 4.Fd4l! Très esthétique! 
4. Fxd4 (si 4. exd4 5.Rd5, la dia- 

est bouchée et le pion h va à 
dame). 5.Rd8 Fal 6.Red. 1-0. 


Les es Fou 
contre r 


était dominé par le Fou, il risquerait 
défense. Voici un exemple : 


LRe7 (si les noirs étaient au trait, la 

ition aboutirait à la nulle: 
1... Cd6+ 2.Re7 CcB+ 3.ReB Cd6 =). 
1... Cd8 2.Fe4 CF 3.FF3 Cd8 4.Fd5. 
1-0. 


Voici un autre exemple de position : 
Chess Players Chronicle, 1856 


1... Rb6 2.Fe5 Res 3.Fc3 Rb6 4.Fa5+! 
C'est la première étape. 4. Rb5 
5.Fd8 ReS 6.Fh4 Rb5 7.Fg5 Re5 
8.Fe3+ Rd5 9.Fd4. Les noirs sont en 
zugzwang. 9... Cd6 10.c7. 1-0. 


Dans les exemples suivants, le pion 
est du côté du Cavalier. Pour gagner, 
les blancs s'efforcent de placer leur 
Cavalier entre le Fou et la case 
d'avancée du pion. Voici un cas 
extrême où le Roi noir est très éloigné. 


1.Rd5 Ra (si 1... Rb3 2.Cd4+ Rb4 
3.Ce6 Fa5 4.Rc6 +-). 2.Rc4 (si 2.RcS 
Rad). 2... Ra4 3.Rc5. Zugzwang. 
3... Ra3 4.Rb5 Rb2 5.Ra6. La menace 
Rb7 est imparable. 1-0. 

On peut donc établir la règle sui- 
vante : sans l'aide du Roi, le camp qui 
défend doit disposer d'au moins 
5 cases pour le Fou ; dans le cas con- 
traire, le Roi défendant doit tout faire 
pour éviter l’interception du Cavalier. 


Stoltz - Kashdan, La Haye, 1928 
Ce genre de finale tend à prouver la 
supériorité du Fou sur le Cavalier. 


1... RF8 2.RF1 Re7 3.Re2 Rd6 4.Rd3 
Rd5. La position plus active du Roi 
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noir est cependant le vrai facteur 
prédominant. 5.h4 Fc8. La case a6 
est visée. 6.CF3 Fa6+ 7.Rc3 (si 7.Re3 
f6, avec l'idée Rc5-b4). 7... h6 8.Cd4 
g6 9.Cc2 Re4. Les noirs progressent 
pas à pas. 10.Ce3 f5 11.Rd2 F4 
12.Cg4 h5 13.Cf6+ RS 14.Cd7 Fc8 
15.CF8 85 16.83 (si 16.hxg5 Rxg5 ; 
suit RF6, et le Cavalier va être pris). 
16... gxh4 17.gxh4 Red 18.Cg6 F5 
19.Ce7 Fe6 20.b4 Rxh4, C'est la pre- 
mière récompense, 21.Rd3 Rg4 
22.Re4 h4 23.Cc6 Ff5+ 24.Rd5 F3 
25.b5 h3 26.Cxa7 h2 27.b6 h1=D 
28.Ccé Db1. 0-1. 


Les finales 
de Tours 
Pour obtenir une nulle facile, le défen- 


seur doit placer le Roi devant le pion 
et placer sa Tour sur la 6° rangée. 


1... Th6 2.d6 Th1. La Tour doit venir 
menacer le Roi en arrivant derrière lui. 


Étude de Lucena, 1792 

Les blancs ont réussi à pousser leur 
pion, il ne leur reste plus qu'à déga- 
ger leur Roi. 


1.Tb1+. Cela repousse un peu plus. 
le Roi adverse. 1... Ra7 (si 1... Rcô? 
2.Rc8 Txd7 3.Tci+ Rd6 4.Td1+ +-}. 
2.Tb5 Tdi 3.Rc7 Tci+ 4.Rd6 Tdl+ 
5.Td5. L'interception est décisive. 1-0, 


Dans la situation suivante, la Tour 
est un frein puissant. Mais est-ce un 
facteur déterminant ? 
Étude de Zeibot, 1899 


1.Rd6 (si les noirs avaient été au trait, 
ils auraient pu faire partie nulle: 
1... Re5 2.Rd7 Rb6 3.Tb1+ Re5 4.Tb7 
Th8! 5.Re7 {si 5.Tb8 Th7+, et le pion 
est pris] TaB =). 1... Rb5 2.Rc7, avec 
la menace 3.Rb7 +. 1-0. 


La situation est différente lorsque la 
Tour attaquante peut se rapprocher 
du Roi: 

Étude de Berger, 1922 


Il suffit que la Tour donne échec pour 
que le pion aille à promotion. 

1.RF RS. Les noirs cachent leur Roi. 
(si 1. Rf4? 2.Re6 Re4 3.Rd6 Rd4 
4.Rc6 Rc4 5.Tc8l Txa7 6.Rb6+ +-). 
2Re7 Re5 3.Rd7 Rd5 4Rc7 Re5 
5.Rb7 Tb1+ 6.Rc7 Tai. Les blancs ne 
peuvent pas progresser. 1/2-1/2. 


de suivante entre Alekhine et 
inca est un grand classique 
jorie des finales. Les circons- 
‘étaient exceptionnelles. 
“rs mettre un terme à 
bilité légendaire de Capa- 


remarquable par sa maîtrise 


D un, Championnat 
, Buenos Aires, 1927 


6 52.Td5. Ce coup menace 
le Roi vers le pion passé. 
êche la sortie du 
d4 (si 53.RF1? TF3 54.a6 
avec de bonnes chances de 
53... Ta6 54.Ta4. C'est la 
çon de progresser, mainte- 
e la Ta6 est immobilisée. 
55R8 ReS 56.Re3 h5 (si 
L. Rd5 57.Rd3 Re5 58.h5l). 57.Rd3 

58.Rc3 Re5 59.Ta2! C'est un 


tranquille, mais très fort. Les 


5 Re 

Rb5 62.Rd4. Alekhine n'avait 
les coups que pour gagner un 
e temps et aussi peut-être pour 
son adversaire, 62... Td6+. 
s tentent d'activer leur Tour 
substituant leur Roi. 63.Re5 
64RF4 Ra6 65Rg5 Te5+ 
Kh6! Une véritable souricière. 
«TS 67.f4. Les blancs tissent leur 
e autour de la Tour. 67. Te5 
T:8 Te7 69Rg7 Td7 70.f Le 
it est mûr. 70... gxf5 71.Rh6 F4. 
t une excellente tentative pour 
iller les cartes. 72.gxf4 Td5 
Re7 TF5 74.Ta4 Rb5. Le seul coup ! 
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75.Te4 Ra6 (si 75... Rxa5 76.Te5+ 
Txe5 77.fxe5 Rb5 78.Rxf7 +-). 
76.Rh6! Txa5 77.Te5 Tal 78.Rxh5 
Tgi 79.1Tg5 Th1 80.TEF5 Rbé6 
81. xf7 Rcé 82.Te7. Le Roi noir est 
isolé et ne pourra plus empêcher 
l'avancée des pions. 1-0. 


Il n'était pas concevable d'aborder la 
théorie des finales sans rendre hom- 
mage à Capablanca, qui a réalisé 
tant de chefs-d'œuvre techniques. 
Capablanca - Tartacover 

New York, 1924 


LRg3! Seule compte la promotion 
du pion g et peu importent les pions 
qui vont disparaître. 1. Txc3+ 2.Rh4 
TH3 3.86 Txf4+ 4Rg5 Te4 5.RÉ6. Le 
Roi se cache soigneusement derrière 
le pion f5. 5... Rg8 6.Tg7+ Rh8 
7.Txc7 Tes. Il faut parer le mat. 
8.Rxf5 Te4 9.RF6 TF4+ 10.Re5 Tg4 
11.87+1 Re (si 11... Txg7 12.Txg7 
Rxg7 13.Rxd5 RF7 14Rd6 Re8 
15.Rc7 +-). 12.Txa7 Tgi 13.Rxd5 
Tel 14Rd6 Tc3 15.45 Tel 16.Tc7 
Tal 17.Rc6 Txa4 18.d6. Les noirs 
ont perdu. 1-0. 


Les finales 
de Dames 


Ce genre de finale est très complexe 
en raison des séries d'échecs que 
peuvent donner les Dames. Nous 
allons aborder le cas où le pion est à 
une case de la promotion. Comme le 
danger provient de l'interception des 
échecs défensifs, et notamment d’un 
contre-échec, le Roi défensif doit se 
tenir le plus loin possible, 


1.Ra7 Dai+ (si 1... De7 2.Dd4+ Rh3 
3.Rb8 +-). 2.Rb7 Dh1+ 3.Rb8 Dh2 
4.Df6. Zugzwang. 1-0. 


Étude de Van Vliet, 1888 


1.Db4 Dh1 (si 1... Dd5 2.Da4+ Rb6 
3.Db3+! Dxb3 4.b8=D+ +). 2.Da3+ 
Rb6 3.Db2+ Ra5 (si 3... Rc7 4.Dh2+! 
Dxh2 5.b8=D+ +). 4.Da2+ Rb4 
5.Db1+! Dxb1 6.b8=D+. 1-0. 


Borisenko - Smagin, Moscou, 1955 


1... Df+. Les noirs se défendent par 
des échecs. 2.Rg4?? Pour se rappro- 
cher du pion passé, 2.Rh4 était le 
bon coup. 2... F5+! 3.gxf6 (si 3.Rh4 
Dh1#). 3... Df5+ 4.Rh4 Dh5#, 0-1. 
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L'étude artistique 


À la différence des problèmes, les étu- 
des artistiques pourraient être issues 
de parties réelles. Elles mettent en 
valeur un thème et ont le souci de la 
pureté ; le superflu est gommé de 
l'échiquier. La résolution, parfois dif- 
ficile, des études est un excellent 
exercice qui permet d'affüter son 
sens tactique. Les combinaisons sont 
superbes et les manœuvres pour 
les mettre en place instructives, 
notamment dans les fins de partie. 
D'ailleurs, certaines finales sont 
quelquefois de véritables études. 
Les études font partie de la réalité 
échiquéenne ; elles sont, au même 
titre que les finales théoriques, les 
dernières branches de l'arbre de la 
connaissance échiquéenne. Le but 
d'une étude est d'obtenir, selon 
l'énoncé, un avantage gagnant indis- 
cutable ou une nulle forcée. La plu- 
part du temps le trait est aux blancs. 
L'analyse d'une variante doit s'arrê- 
ter dès que le résultat est clair. Par 
exemple, on considère l'avantage 
comme théoriquement gagnant lors- 
qu'il ne reste sur l'échiquier que : 
2 pièces mineures et 1 pion contre 
une pièce mineure ; 1 Dame contre 
1 Tour; 2 Tours contre 2 pièces 
mineures ; 2 Fous et 1 Cavalier contre 
1 Tour; 1 Touret 1 pion contre 1 pièce 
mineure; 1 Dame contre 1 Tour et 
1 pion, si la position est théoriquement 
gagnante ; 2 Cavaliers contre 1 pion, 
si la position est théoriquement ga- 
gnante ; 1 Roi et 1 pion contre Roi, si la 
position est théoriquement : 
Les cas de nulles forcées sont: le pat ; 
les finales de Fous de couleurs oppo- 
sées théoriquement nulles ; les fina- 
les avec trop peu de matériel pour 
gagner face à une défense correcte. 
Au premier regard, la plupart des 
énoncés des études semblent impos- 
sibles à réaliser. Il n'est pas rare de 
voir des joueurs s'étonner de 
l'énoncé des études et croire à une 
erreur de placement des pièces sur 
l'échiquier. Mais parvenir à la réso- 
lution est une grande satisfaction 


personnelle. Les études sont classées 
par thèmes, qui peuvent être fort 
variés : le mat, la promotion, la cap- 
ture d'une pièce, le pat, l'établisse- 
ment d'une forteresse. 


Études pour mater 


Étude de Troitsky, Novoïe Vremia, 
1895. Les blancs jouent et gagnent. 


La difficulté est de forcer un tableau 
de mat peu commun. 

1.Fh6+ (si 1.gxh7 Rg7 =). 1. RgB 
2.87 RP (si 2... e5 3.Re6 e4 4.RF6 e3 
5.Fxe3 h5 6.Fg5 h4 7.Fxh4 Rh7 
B.RF7 +-; si 2... e6+ 3.Rd6 e5 4.Re7 
e4 5.RF6 e3 G6.Fxe3 +-). 3.g8=D+! 
Rxg8 4.Re6 Rh8 5.RF7 e6 6.Fe7# 


Étude de Kasparian, Schachmaimy, 
4" prix, 1985. Les blancs jouent et 
font mat. 


1.Ce8 (sil.CF5? Rg4 2.Ce3+ RB 
3.Cxfi TA). 1. Re6 (si 1. gxh4 
2.Cg7+ Re6 3.FF5#; si 1. pxf4 
2.Cg7+ Re6 3.FF5#). 2.h5+! (si 2.f5+? 
Txf5 3.h5+ Rxh5). 2. Txh5 3.5+ 
Txf5 4.84 TF1 5.Ff5+1 Txf5 6.Cg71 + 
Superbe tableau de mat, les Tours 
noires ne peuvent rien pour leur Roi, 


Étude de Joseph, Hachney Review, 
1922. Les blancs jouent et gagnent. 


Les blancs doivent éviter de donner 
le pat à leur adversaire. 

1.h8=D a1=D. Les noirs jouent, bien 
sûr, sur le thème du pat. 2.Dg8! 
(si 2.Dxal pat; si 2.De8? Dg7, et les 
blancs n'ont pas d'échec). 3... Da2 
4.De8 Da4 5.De5+ Ra8 6.Dh8! + 
(si 6... Da1?? 7.Dxal+). 


Étude de Troitsky, Schachmatny. 
1" mention, 1929. Les blancs jouent 


et gagnent. 


La solution réside dans la position 
étriquée du Roi noir que les blancs 
vont chercher à accentuer. 


Dans cette position, les noirs ont 
l'air de pouvoir faire facilement nul. 
1.Fh6l! Rg8 


8 3.Cd6 c4 4.Rc2 Fe2 5.Rc3 
7Re5 c3 B.RK6 Fh3 
9.CH5 ci-D 10.Ce7+ Rh8 


L'Fe2 6.Re3 Fc6 7.RF4 c4 8.Re5 
Fd7 10.Ce4 c2 11.Re7 ci=D 
Re7 13.Rxd7 +). 

R£7 3.Cc5. Le Roi s’est provi- 
t échappé, mais en contre- 
Fou a8 est enfermé. 3... 
5.Re2 RS 6.Fd6. Le Fou et le 
vont faire barrage. 6... Rg4 
RF3 B.Rel Re2 9.Fe7 Rge3 
_RB3 11.Fd6 Re3 12.Fe5 Rd2 
Re2 14.Rh3 Rb1 15.Rh4 Ra2 
xh5 Ra3 17.Fc3 + 


Études pour aller 
à la promotion 

de Liburkin, 2° prix, Erevan, 
Les blancs jouent et gagnent. 


s0 | homologue et les pions blancs 


les noirs. Encore faut-il jouer 
une précision d’horloger. 

e7 c4 2.Rd8l (si 2.Rxd7 Re5 
c7 Rxd5 4.Rb7 Rd6 5.Rxa7 
=). 2... Re5 3.Rc8 c6 (si 3... Rxd5 
4Rb7 +). 4.46 Rxd6 5.Rb8 c5 
Rb7. 1-0. 


fl 
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Étude de Barbier et Saavedra, Workly 
Citizen, 1895. Les blancs jouent et 


C'est une extraordinaire position où 
le Roi ne respecte pas l'apparente 
supériorité de la Tour. 

1.c7 Td6+ 2.Rb5 (si 2.Rc5? Tdi). 
2... Td5+ 8.Rb4 Td4+ 4.Rb3 Td3+ 
5.Rc2 Td4 6.c8=T (si 6.c8=D? Tc4+ 
7.Dxc4 =). 6... Ta4 7.Rb3l +. 1-0. 


Étude de A. et K. Sarychev, vers 
1930. Les blancs jouent et gagnent. 


1.Cxc7 Cxc7 2.Ta8+! Sur un autre 
coup de Tour, les noirs auraient pris 
le pion b5 et assuré la nullité. 
2... CxaB (si 2... RxaB 3.Rxc7 Ra7 
4Rc6 RaB 5.Rxb6 Rb8 6.Ra6 Ra8 
7.b6 +-). 3.RcB Ce7 4.Rxc7. 1-0. 


Études pour 
capturer une pièce 


Étude de V. et M. Platov, 
Tageblan, 1° prix, 1909. Les blancs 
jouent et gagnent. 


1.Ff6 d4 2.Ce2 ai=D 3.Ccil Les 
blancs menacent maintenant de faire 
mat par 4.Fe5 (de plus, si 3.Fxd4+ 
Dxd4 4.Cxd4 Rxd4 5.Rg4 
Rxd3 6.Rg5 Re4 7.Rh6 R£S 8.Rxh7 
R£6 =). 3... Daÿ (si 3... h6 4.Fe5 +- 
ou 3... Rd2 4.Cb3+ +-). 4.Fxd4+ 
Rxd4 5.Cb3+. 1-0. 


Étude de Gorgiev, 1929. Les blancs 
jouent et gagnent. 


1.Tc3+ RF4 2.Tad+ Re5 3.Tc5+ Rd6 
4.Th5 Dxh5 (si 4... De2 5.Ta6+ Dxa6 
6.Th6+ +-). 5.Ta6+ ReS5 6.Ta5+.1-0. 
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Étude de Rinck, 1916. Les blancs 
jouent et gagnent. 


1.Cc5+ Re7 (si 1. RcB 2.TbB+ Re7 
3.Tb7+). 2.Tb7+ RcB (si 2... Rd8 3.85 
Ddé 4.Td7+ +-). 3.Tb8+! Rc7 4.85 
Dd6 5.Td8! De7 6.Td7+. 1-0. 
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Études pour 
faire nuitée 


Nous n'en donnerons qu’un 
exemple : 

Étude de A. etK. Sarychev, 1928. Les 
blancs font nulle. 


1L.RcB8 b5 2.Rd7! Ce retour s'impose. || 


2... b4 3.Rd6 Ff5 4.Re5. Grâce à son 
attaque sur le Fou, le Roi entre dans 
le carré. 4... Rg4 5.Rd4 = 


La composition échiquéenne 


D'une partie peut naître une combi- 
naison ou un mat remarquables. 
Mais, aux yeux d’un puriste, il n’ar- 
rive quasiment jamais dans la pra- 
tique que tous les éléments soient 
réunis pour qu'on puisse vraiment 
parler d'un chef-d'œuvre. La com- 
position échiquéenne donne toute 
sa dimension artistique au jeu 
d'échecs. Elle ouvre un champ parti- 
culier de communication entre l’au- 
teur du problème et la personne qui 
s'apprête à le résoudre, le solution- 
niste. À travers le problème, les deux 
acteurs entrent en communion pour 
partager un moment d'émotion et de 
beauté. Cette communion est ren- 
due possible par le choix d'un lan- 
gage approprié qui répond aux règles 
traditionnelles du jeu d'échecs, par le 
respect de techniques et de critères 
esthétiques propres à la composition 
échiquéenne. On pourra constater 
que dans ces échecs féeriques d'au- 
tres règles que celles du jeu conven- 
tionnel peuvent intervenir. 


Naissance 
de la composition 


Vers la fin du xvur siècle apparaît 
l'idée de s'éloigner des positions 
issues de parties réellement jouées 
et de construire de toutes pièces 
des positions répondant à des cri- 
tères artistiques précis. Durant 
cette période primitive, les pro- 
blèmes sont encore composés par 
des joueurs célèbres: Anderssen, 
La Bourdonnais, Kieseritsky et bien 
d’autres. La plupart de ces pro- 
blèmes sont réunis dans plusieurs 
recueils de Rabbi Aaron Alexandre, 
qui restent des références dans la 
description de ce «style ancien», 
marqué par l'utilisation de manœu- 
vres inspirées de la pratique. L’un 
des problèmes recueillis par 
Alexandre, le problème indien de 
Loveday, composé en 1842, marque 
un tournant décisif dans la composi- 
tion échiquéenne. Loveday était 
révérend de l'église Saint James de 
New Delhi. Le thème qu'il utilise 
consiste principalement à commen- 
cer par déplacer une pièce qui fran- 


Joueurs d'un club d'échecs en URSS dans les années 80. }> 


chit la case critique d2 et permet 
ainsi à une autre pièce du même 
camp de venir occuper cette case. 
Cette interception constitue une 
batterie. Le Roi adverse vient 
ensuite se déplacer sur cette ligne et 
se fait mater. 

Loveday, 1842. Mat en 3 coups. 


La solution: 1.Fci! b5 2.Td2! Rf4 
3.Td4#. 

Cette nouveauté va être le point 
de départ d'une époque de transi- 
tion, étape annonciatrice du « style 
moderne ». D'autres thèmes ana- 
logues font leur apparition durant 
cette période qui dure jusqu'à la fin 


ve | 
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du xx‘ siècle (thèmes d'Anderssen, 
de Bristol, de Loyd, de Turton...). À 
l'approche du xx° siècle, le problème 
se dote de règles esthétiques qui 
s'ajoutent aux règles de construction 
et de corrections déjà bien établies. 


Une évolution 
constante 


Le domaine de la composition échi- 
quéenne s'étend considérablement, 
donnant naissance à quantités 
d'écoles, telles les écoles Anglaise, 
Allemande ancienne et Allemande 
jeune, Bohémienne, Nord-Améri- 
caine, Soviétique, Polonaise. 


L'école Anglaise 

Elle est principalement constituée 
par les compositeurs Andrews 
(1828-1887), Charles Planck (1856- 
1985), Thomas Tavernier (1856- 
1928) et Brian Harley (1883-1955). 
Elle à le souci de la perfection, qui 
est plus facile à réaliser dans le mat 
en deux coups ; de fait, elle a parti- 
cipé activement au développement 
de ce type de problème, et a permis 
de préciser les notions de menace et 
de blocus. 


L'école Nord-Américaine 


Elle se fonde autour de la forte per- 
sonnalité de Samuel Loyd (1841- 
1911), auteur d'un remarquable 
ouvrage, Chess Strategy, contenant 
500 problèmes. Loyd aime les pro- 
blèmes amusants et difficiles. Cer- 
tains le considèrent toujours comme 
un maître en ce domaine. Ses idées 
ont été reprises par de nombreux 
compositeurs, notamment William 
Shinkman et Otto Wurzburg. 


L'école Allemande 
ancienne 
Ses principaux initiateurs sont 
Conrad Breyer (1828-1897), Philippe 
Klett (1833-1910), Johann Berger 
(1845-1983). Cette école met l'ac- 


cent sur l'esthétique. Berger pose les 
neuf commandements de ce courant 
dans son « code » : il proscrit les duals 
(cas où le mat peut être donné de 
deux façons différentes), les mats 
courts, l'absence de variété, les 
variantes mécaniques, les clés 
d'échecs ou de prise, le manque 
d'économie, les portes mortes, les 
mats très impurs. En revanche, il 
recherche la difficulté et prône les 
coups tranquilles. 


L'école Allemande 
jeune 

Elle se donne pour mission d'étudier 
et de classer les thèmes stratégiques. 
Son travail a permis la découverte 
de nombreux autres thèmes et 
l'amélioration rationnelle de la cons- 
truction des variantes. Les princi- 
paux fondateurs de cette école sont 
Fritz Kohnlein (1879-1916), Heinrich 
Rübesamen (1892-1916) et Walter 
von Holzhausen (1876-1935). De 
nombreux autres compositeurs se 
sont reconnus dans l'approche de 
l'école Allemande jeune, qui est 
devenue un mouvement internatio- 
nal; citons par exemple les Français 
Pierre Biscay (1905-1969), président 
de la FFE de 1932 à 1954, André 
Chéron (1895-1980), auteur d'ou- 
vrages de référence sur les finales, 
Georges Renaud (1893-1975), coau- 
teur avec Kann du best-seller échi- 
quéen l'Art de faire mat. 

Le développement de la composi- 
tion est aussi lié au succès qu'elle 
connaît dans les chroniques du 
monde entier. Depuis une cinquan- 
taine d'années, la composition échi- 
quéenne dispose de véritables struc- 
tures avec l'International Problem 
Board (IPB), qui travaille en relation 
avec la FIDE. L'IPB, à l'instar de la 
FIDE, a créé les titres de maître et 
de grand maître, qui attestent d'une 
grande compétence en la matière. 
Des congrès et des grandes compéti- 
tions internationales (championnats 
du monde, olympiades) sont organi- 
sés régulièrement. 


Les règles strictes 
Pis Ts 


Les règles techniques permettent de 
construire l'énoncé du problème ; elles 
se divisent en deux catégories, les 
règles absolues et les règles relatives. 
Les règles absolues sont : 

- la position doit être légale, c'est-à- 
dire qu'elle doit respecter les règles 
du jeu d'échecs (rappelons qu'au 
début de cet art les problèmes 
étaient issus de situations provenant 
d'une pratique normale du jeu); 
-les blancs jouent et font mat en 
«n» coups et cela quelles que soient 
les défenses envisagées par les noirs | 
(si une solution plus rapide est trou- | 
vée, alors le problème est démoli ; si 
une défense inattaquable apparaît, 
alors le problème est dit insoluble 
et donc sans réel intérêt) ; 

-le premier coup est unique et on 
l'appelle « clé ». 

Les règles relatives qui doivent, si 
possible, être respectées sont : 

- pas de clé d'échecs ; 

- pas de clé commençant par une prise ; 
- pas de clé équivalant à une promo- 
tion en Dame ; 

- pas de clé synonyme de prise d'une 
case de fuite du Roi. 


Mais au-delà de ces règles techni- 
ques, le problème doit se soumettre 
à des règles esthétiques tout aussi 
astreignantes : 

- Il faut respecter le principe d’écono- 
mie des forces et des moyens, c'est-à- 
dire placer un nombre minimum de 
pièces sur l'échiquier et construire 
une solution à la fois unique et belle. 
-Ilest conseillé d'utiliser un nombre 
réduit de pièces essentielles et d'évi- 
ter le plus possible d’avoir recours 
aux «chevilles», c'est-à-dire aux 
pièces qui servent uniquement à la 
construction du problème et qui res- 
tent passives. 

- La multiplication des thèmes est un 
facteur qualitatif important qui ne 
doit pas se faire au détriment d’une 
certaine harmonie. 

- L'originalité d'un problème est 


comme dans toute 


de la position donnée, il 
ou plusieurs coups évi- 
ne sont bien sûr jamais la 
é mais qui vont la mettre en 
r multiplicité apportant un 
uvre. 
ble, les différentes variantes 
justement à l'énoncé doi- 
porter le même nombre de 
les coups blancs doivent 
lté du problème et de la 
ver sont un facteur de qua- 
Satisfaction du solutionniste 
ttionnelle aux efforts qu'il 
sacrés à la résolution du 


me. 


Les deux coups 


quelques exceptions, le mat 
coups est apparu assez tar- 
ent. En effet, à l'époque mar- 
ar Le « style ancien », jusqu'au 
xx siècle, on préférait les 
| trois où quatre coups, qui 
mieux en valeur les idées 
es. Par exemple, l'école 
e ne voyait dans le mat en 
ps qu'une expression mar- 
du problème. Trois écoles 
approfondir véritablement le 

deux coups : l’école Anglaise, 
le Nord-Américaine du Task et 
du Good Companion. 


elques thèmes célèbres 
y mat en deux coups 
ne Barulin est nommé ainsi 
on du nom de son composi- 
Soviétique Mikhail Barulin 
31942). Dans ce thème, la situa- 
es la suivante : les blancs mena- 
nt de faire mat; pour le parer, les 
doivent déplacer une pièce. 
éviter de se retrouver alors dans 
ation de dual (cas où ils peu- 
être matés de deux façons diffé- 
ntes), ils ont deux possibilités, 
ils se retrouvent néanmoins à 
le fois en situation de mat. 
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M. Barulin, {! Problema, 1* prix, 
1932. Mat en 2 coups. 


La solution : 1.Cd5. Ce coup menace 
2.Tc3#. 1... Cd7 ou 1... Ce4 libère 
l'action du Fh8 qui contrôle la case 
c3. Ainsi, le Cavalier et le Fou per- 
mettent respectivement les mats 
2.Cde3 et 2.Cfe3. 


Le thème Fleck est un thème majeur. 
La cé provoque «n» menaces dis- 
tinctes, « n» étant plus grand que 2. 
Les noirs ont à leur disposition «n» 
coups, chacun parant « n— 1 » menaces, 
de «n» manières différentes. De 
cette Façon chaque menace blanche 
se réalise sans dual. 

F. Fleck, Magyar Sakkvilag, 1934. 
Mat en 2 coups. 


La solution : 1.Cc3. Ce coup menace 
2.Dc7, 2.Fc7, 2.Fd4 et 2.Dd4 (si 1. 
Fd5 2.De7 #; si 1... c5 2.Fc7 #; si 1... 
FF5 2.Fd4 # ; si 1... FF3 2.Dd4 #). 


Le thème Grimshaw est un des 
thèmes les plus connus attribués à 


Walter Grimshaw (1832-1890), com- 
positeur de problèmes anglais de 
l'époque de transition entre le style 
ancien et le style moderne. C'est un 
problème caractérisé par la réalisa- 
tion d’une interception de deux 
pièces noires de valeurs différentes. 

M. Ehrenstein, Wilkesharre, Record 
Tourney, 1888. Mat en 2 coups. 


La solution : 1.Re3 (si 1... Ff7 2.DF6 #; 
si 1... T7 2.Dh5; si 1... Fe6 2.DF4 #; 
si 1... Rxe5 2.De6 #; si 1. Cg6 ou 
1. Fd7 (Fc6, Fb5 ou Fa4) 2.Dh5 #; 
si 1... CF7 ou 1... Tg8 2.DF6 #). 


Les trois coups et plus 

Le thème Anderssen porte le nom du 
célèbre joueur allemand (1818- 
1879); ce thème se définit par l'in- 
terception provisoire d'une pièce 
blanche pour éviter le pat par un 
échec à la découverte sur la ligne 
interceptée. 

A. Anderssen, Aufgaben für Schach- 
spieler, 1842. Mat en 4 coups. 


La solution: 1.Fh5! Rxh5 2.Rg7 h6 
3.RF6 Rh4 4. Rg6 # 
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Le thème Novotny, du nom du com- 
positeur tchèque Anton Novotny 
(1829-1871), consiste à sacrifier une 
pièce sur une case de croisement des 
lignes d'action de deux pièces noires, 
qui vont s'obstruer réciproquement. 
A. Novotny, /Ilustrierte Leipziger 
Zeitung, 1854. Mat en 4 coups. 


La solution: 1.Cg3 Te8, Ce coup 
empêche 2.Ce2 mat. 2.Tbe2. Ce 
coup menace T2c4 #. 2. Fxc2 (ou 
2... Fd3 3,T2c4+ Fxc4 4.CF5 #). 
8.Cfe4 Fxe4 (si 3... Txe4 4.CF5 #). 
4.Ce2 mat. 


Jones 
trograde 
L'analyse rétrograde est une forme 
particulière de la composition échi- 
quéenne, Elle est un peu à mi-che- 
min entre le problème et la partie. 
Sur la base d'une position légale se 
rapprochant assez d'une partie 
« normale », il s’agit de retrouver les 
derniers coups des deux camps qui 
ont permis la réalisation de cette 
position finale. L'intérêt peut être, 
selon les cas, de trouver comme clé 
une prise en passant, ou de démon- 
trer qu'aucun camp ne peut roquer, 
ou bien encore de retrouver plu- 
sieurs coups comme si on défilait un 
film à l'envers. 
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Le thème de la prise 
en passant 


Dans ce cas d'analyse rétrograde, le 
jeu des pions est mis en valeur. 

F. Amelung, Düna Zeitung, 1897. 
Mat en 2 coups, 


En cherchant un peu, on s'aperçoit 
vite de l'impossibilité de faire mat 
en deux coups avec des essais 
habituels. Il faut donc examiner la 
position avec plus d'attention. La 
question essentielle est de détermi- 
ner quel a été le dernier coup des 
noirs. Si le dernier coup était Rh6, 
d'où venait le Roi précédemment ? 
Il est impossible qu'il vienne de g7, 
car les blancs n'auraient pas pu 
jouer F6 au coup précédent, ce pion 
ne pouvant provenir des cases e5, 
g5 ou f5, toutes occupées. On 
constate aussi aisément que le pion 
h7 n'a pas bougé. Le pion g5 ne 
pouvait provenir de g6 puisque les 
blancs ne pouvaient rester en 
échec, Le pion joué était donc en 
g7 et le dernier coup des noirs est 
bien g5. Cela donne une nouvelle 
possibilité aux blancs : la prise en 
passant en g6. La solution apparaît 
donc sous la forme: 1.hxg6 e.p. 
Rh5 2.Txh7 #. 


Le thème du roque 


Pour résoudre ce problème d'analyse 
rétrograde, on fait référence aux pos- 
sibilités de défense que constitue le 
roque. 

S. Loyd, Musical World, 1859. 

Mat en 2 coups. 


Ce problème est limpide : les bla 
vont menacer de faire mat ; la ques: 
tion est de savoir si les noirs voni 
pouvoir le parer. La clé est 1.Dah 
menaçant mat en h8. La seule façon 
d'éviter ce mat serait de pouvoif 
faire le 0-0-0. Trouvons le dernier 
coup noir: a7 et €7 n'ont jam 
bougé ; c'est donc soit la Tour, soitle 
Roi qui ont bougé. Dans les deux 
cas, le grand roque est maintenant 


quéenne classique et ayant amené 

position présentée sur le diagramm 
N. Hoeg, Skakbladet, 1916. Trouve 
les trois derniers coups. 


Les blancs viennent de faire échec en 
plaçant leur pion en e6 ; celui-ci nes 
peut venir de e5 car il y aurait déjà“ 
échec. Le dernier coup est donc la 
prise en passant f5xe6 e.p. ou d5xe6; 
pour que cette prise en passant ait, 


u, le dernier coup noir est 
mment le Fal peut-il don- 
, sachant qu'il ne peut 
à cause de l'échec sur 
sat La solution 


poussé _u pion d4, ce qui 

que le pion blanc était bien 
‘il s'est déplacé en d5, que 
ont paré l'échec en jouant 
que les blancs ont joué la 
| passant d4xe6 ep. 


La partie justificative 
s'agit de construire un scénario en 
coups ne respectant pas la logi- 
Ÿ quéenne classique, et permet- 
intde retrouver la position donnée. 
“Orban, Die Schwalbe, 1976. 
Domment retrouver cette position 
quatre coups exactement, en 
t de la position initiale ? 


ie aisé de reproduire cette posi- 
“tion en trois coups: 1.e4 c6 2.Fb5 
«63.Fxc6 dxc6. On aboutit à cette 
position en cinq coups si chaque 
camp déplace une pièce et la 
ramène à sa position initiale. Mais 
pour respecter l'énoncé (position 
en quatre coups exactement), la 
seule solution est de perdre un 
temps avec le Roi noir: 1.e4 e6 
2.Fb5 Re7! 3.Fxd7 c6 4.Fe8 Rxes. 


| Quelques records 


En toute discipline, on aime bien 
établir des records ; la composition 
n'en est pas avare, où ils sont fort 


| 
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nombreux et variés. Nous nous bor- 
nerons à présenter les plus connus. 


Le pat en présence du plus 
grand nombre de pièces 
G. Reichelm, Brentano, 1882. 
Un pat avec au total 30 pièces | 


Mater avec un pion 


Dans la position suivante, il faut 
32 coups sans effectuer aucune prise 
pour mater avec le pion e2. 

S .Trevengadacharya, Essay of Chess, 
1814 


La solution: 1.Ta7 Rg8 2.Re2 Rh8 
8.Ce7 Re7 4.Fh4 Rh8 5.Ta2 Re7 
6.DH Rh8 7.Tf8+ Rg7 8.Ce6+ Rh6 
9.Fg5+ Rh5 10.F26+ Rg4 11.Rd3 Rg3 
12.Fh5 Rh2 13.Tfa8 Re3 14.T8a6 
Rh2 15.Cg8 Re3 16.Cd8 Rh2 17.Cb7 
Rg3 18.Fd8 Rh2 19.c4+ Rg3 20.Dg2+ 
Rf4 21Tf2+ Re5 22.Dg3+ Re6 
238.Tf6+ Rd7 24.Dg4+ Rc6 25.c5 
Rxb7 26.DcB8+ Rxc8 27.c6 Rxd8 
28.Ta7 Rc8 29.Tb7 Rd8 30.Fg4 
ReB 31.Te7+ Rd8 32.c7 #. 


Les échecs 
féeriques 


Les échecs féeriques regroupent 
toutes les formes du jeu d'échecs 
s'écartant des règles définies par la 
Fédération internationale des échecs. 
C'est la raison pour laquelle on les 
appelle aussi échecs hétérodoxes. 
Popularisés par Thomas Rayner 
Dawson (1889-1951) et la revue qu'il 
a créée spécialement pour cette 
cause, The Fairy Chess Review, les 
échecs féeriques ont connu un déve- 
loppement foudroyant. Ils s'atta- 
chent au domaine des problèmes, 
bien sûr, mais aussi à celui des par- 
ties avec les exemples suivants : 

-le jeu marseillais: chaque camp 
doit jouer alternativement deux 
coups de suite, excepté si le premier 
coup donne échec (il n'y a alors pas 
de deuxième coup) ; 

-« qui perd gagne » : la règle est de 
prendre une pièce adverse dès que 
cela est possible (même le Roi peut 
être pris), le but étant de rester sans 
aucune pièce. 


Le problème féerique, quant à lui, 
fait essentiellement appel à de 
nouvelles pièces. Les plus popu- 
laires sont : 

-la Sauterelle : elle peut se déplacer 
de plusieurs cases, comme la Dame, 
mais il faut que la dernière case par- 
dessus laquelle elle passe soit occu- 
pée par une pièce ou un pion ; 

-le Cavalier de la nuit : il se déplace 
comme un Cavalier mais peut effec- 
tuer plusieurs bonds successifs, à 
condition que ceux-ci soient en ligne 
droite ; 

-le Chameau: il se déplace d’une 
manière proche de celle du Cavalier, 
trois cases dans un sens et une case 
sur le côté. Par exemple, il peut aller 
de ai en b4 ou en d2 ; 

- l'Impératrice : elle cumule les dépla- 
cements de la Tour et du Cavalier; 
- l'Amazone : elle cumule les dépla- 
cements de la Dame et du Cavalier. 
Bien d'autres pièces existent encore. 
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Solutions rxC4 Z.LXO # xc7 
diagramme 1 
1Th } 2R Ra | + diagramme 10 
4. 1x e8+ 5Rd7 7 6 1.CI er e ru 
L4 x £ L LZ : . 
diagramme dune 
1,Tc7 xe7+? R£é + 
t + 1b8+ 2.Rxe7 Tb7 diagramme 11 
x D 4 Re6+ Re6 4... Re t le ” ble 
1D04 5.h5+! Rod 5 Rg5 pour k noi car en et t n 
6.Tg7+). 6.T& donne éch« Ainsi les noirs peu 
vent roquer et là CIE est Ce. 
diagramme 3 0-0-0 (pour éviter le h£ 
1 Ce£ FES 2.Ce7 Fe6 2 Daë # 
sur Fd7). 3. Rxh7 4 Cf8+ + 
diagramme 12 
diagramme 4 F4 e5 2.65 Fc5 3.16 Fxgl 4.Exg7 Fx 
Fbz [ si 1 hé Rh A, « 6 Ke F { {/ 
Tg7+ Rh8 4Rb1! +). 2Tc7+ Re 108 tuce est la} 1 
+ | 4 121 4 L rs pt I 
ent leur p su f 
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Ragrie 1 L/4 
diagramme 7 
1.Dg7 (menace 2.Dxf7 #) a) 1... Cbd4 
e4#; | Cc2-d4 2.Fe4# 
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Les 
compétitions 


« Aidez vos pièces 


pour qu elles vous aident. » 


Paul Morphy 


ILes compétitions 


Les règles et les formes du jeu 314 
Les règles générales 
Les règles spécifiques 
L’arbitrage et l'éthique du jeu 
Les autres formes du jeu 


L'organisation des compétitions 325 
La préparation des rencontres 
Les récompenses ou prix 
Les appariements 
Les systèmes de départage 
Les différents types de compétitions 


Le classement des joueurs 335 
L'histoire du classement 
Les principes de calcul 


Les litres internationaux 342 
Les tournois à normes 
Les normes 
Les titres 


Échecs et sport 348 
L'évolution des jeux 
L'institutionnalisation des sports 
Les critères officiels d’un sport 
Sport ou culture ? 


La Fédération française des échecs 352 
L'évolution de la FFE 
Les compétitions nationales 
La France sur le plan international 


Les Fédérations francophones 358 


La Fédération belge 
La Fédération québecoise 
La Fédération suisse 


La Fédération internationale des échecs 364 


Organisation de la FIDE 
Les compétitions internationales 


J:: de stratégie et de combinaisons, les échecs sont tout à la 
fois un divertissement, un art et un sport cérébral. À partir de 
la seconde moitié du xIX° siècle, ce jeu a connu une popularité 
croissante. On y joue en famille, en société, mais aussi dans des cafés, 
dans des ce ou des clubs. Dès lors, les rencontres entre les 
joueurs vont se multiplier. Le nombre de compétiteurs ne cessant 
d'augmenter, les simples matchs où un joueur en défiait un autre 
vont laisser place à de véritables tournois. 

Le premier tournoi international eut lieu à Londres en 1851. 
C'est l'Anglais Howard Staunton qui en eut l’idée: grâce à son 
enthousiasme, il persuada les plus joueurs de l’époque d'y 

iciper. Staunton sera déçu dans ses irs de se voir consacrer 
maître des maîtres, puisque c’est Anderssen qui remporte 
l'épreuve, mais au moins lui doit-on d'avoir inauguré la forme 
moderne des compétitions élevées. Après sa victoire sur Anderssen, 
en 1866, Wilhelm ME a, proclama champion du monde. Mais 
ce n'est que vingt ans en 1886, que les premières rencontres 
officielles du i Lette es 
alors la propriété personnelle du Keroa mu qui a toute liberté de 
le remettre en jeu. Les passionnés d’ doivent attendre par- 
fois bien longtemps pour voir les plus grands s'affronter. Ils atten- 
dront en vain le match-revanche Alekhine-Capablanca.. En 1946, 
lorsque Alekhine meurt, en possession du titre, la Fédération inter- 
nationale des échecs (FIDE) en profite pour prendre en main l’or- 
ganisation du championnat du monde. Désormais, le titre suprême 
sera remis en jeu régulièrement, suivant un cycle d'épreuves élimi- 
natoires dûment réglementées. 

La lutte pacifique qui oppose deux joueurs d'échecs repose sur 
le respect de règles strictes et doit s'appuyer sur une éthique par- 
faite, seuls garants de la sportivité mais aussi du plaisir et ke la 
beauté du jeu. Une des premières tâches de la FIDE fut d'instau- 
rer des règles du jeu pouvant être reconnues et acceptées par tous. 

Outre l'organisation des Championnats du monde individuels 
et par équipes (les Olympiades), la FIDE a mis au point un sys- 
tème de classement des joueurs et d'attribution des titres de maîtres 
et grands maîtres internationaux, venant consacrer les plus forts 
joueurs. Le but de la FIDE est aussi le développement du jeu de 
par le monde: elle réunit aujourd’hui plus de 150 pays membres 
qui possèdent chacun leur p fédération, dont l'influence est 
grande, notamment pour la diffusion du jeu auprès des jeunes. 
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Les règles 
et les formes du jeu 


Pour garantir la sportivité, et encore plus le plaisir 
et la beauté du jeu, la lutte pacifique qui oppose 
les adversaires doit s'appuyer sur une éthique parfaite 
et le respect de règles strictes. 


| 5 se que certaines règles aient 
été évoquées dans le chapitre 
« Initiation », il convient d'aborder ici 
celles qui s'appliquent aux différentes 
formes de compétition et aux autres 
formes de jeu. (Les règles officielles 
complètes, régulièrement éditées par 
la Fédération internationale des échecs, 
se trouvent à la fin de l'ouvrage.) Les 
règles de jeu sont parfois différentes 
selon les cadences, et bien les connaître 
peut rendre service, surtout quand l’es- 
prit se brouille dans les moments aigus 
de zeitnot (manque de temps). Dans 
les parties cadencées, il faut jouer un 
certain nombre de coups en un certain 
temps, par exemple quarante coups en 
deux heures, pour chaque joueur. Les 
règles des parties cadencées s’appli- 
quent aussi aux autres formes de com- 
pétition; elles constituent les règles 
générales. Elles sont complétées par 
des règles spécifiques qui concernent 
les diverses variantes, dont les plus 
répandues sont les parties dites « semi- 
rapides » et « éclairs » (« blitz »). 


Les règles générales 


Voici un résumé des règles générales 
du jeu d'échecs établies par la commis- 
sion des arbitres de la FIDE (Fédé- 
ration internationale des échecs) et par 
la Direction nationale d'arbitrage de la 
FFE (Fédération française des échecs). 


Définition du coup 


On dit qu'un joueur a le « trait » lorsque 
son adversaire a terminé son coup. 
l'exception du roque, un coup 
consiste à déplacer une pièce d’une 
case sur une autre case. Chaque coup 
doit être effectué d'une seule main. 
Un coup est terminé lorsque, après le 
déplacement ou la prise d’une pièce, 
le joueur a lâché la pièce et arrêté sa 
pendule. Tant qu’il n’a pas arrêté sa 
pendule son coup n'est pas achevé, 
sauf si ce coup met fin à la partie par 
un mat ou une nullité. 

Il n’est pas nécessaire d'annoncer un 
échec, par contre un échec au Roi doit 
obligatoirement être paré ; s'il ne peut 
l'être, il y a « échec et mat ». Il est obli- 
gatoire, pour exécuter correctement le 
roque, de toucher tout d'abord le Roi, 
puis la Tour. Quand un pion fait une 
promotion en arrivant sur la dernière 
rangée, il doit être échangé immédiate- 
ment contre une autre pièce: Dame, 
Tour, Fou ou Cavalier. Il est donc pos- 
sible d’avoir plusieurs Dames. 


La pièce touchée 
Une pièce touchée doit être jouée, sauf 
impossibilité en cas de clouage, c'est-à- 
dire s’il y a échec au Roi, ou de coup 
illégal. Par contre, si un joueur veut 
recentrer une pièce mal placée sur sa 
case, il peut le faire sans être obligé 


de la jouer ensuite, à condition d’an- 
noncer « j'adoube » avant de la toucher 
et suffisamment fort pour être entendu. 


Les positions irrégulières 

“Si, en exécutant un coup, un joueur 
dérange accidentellement une ou plu- 
sieurs pièces, il doit rétablir la position 
sur son propre temps. Dans le cas où 
une partie commence avec les cou- 


leurs inversées, elle continue sauf si 
 J'arbitre en décide autrement. 


Le gain ou la perte 
Di partie 
La partie est gagnée par le joueur qui 
mate son adversaire, ou dont l'adver- 
“saire déclare clairement qu'il aban- 
donne. Attention, une signature sur la 
feuille de partie, une poignée de mains 
ou un arrêt de la pendule ne sont pas 
des déclarations d'abandon. Pour évi- 
- ter toute contestation, il faut vérifier 
que le perdant a bien marqué sur sa 
feuille de partie soit « abandon » soit 
"un « 0» sous son nom, ou encore qu'il 
a encadré le nom du vainqueur. 
Une partie est perdue « au temps » 
si le nombre de coups prescrit n'a pas 
‘été joué dans le temps imparti, ou si 
un joueur se présente avec plus d’une 
heure de retard après le début de la 
partie, lancée par l'arbitre. Elle peut 
aussi être perdue dans le cas où, au 
— moment de l’ajournement d’une partie, 
un joueur a « mis sous enveloppe » un 
‘coup impossible ou ambigu, c’est-à- 
dire un coup illégal ou dont la véritable 
‘signification est impossible à établir. 
— Enfin, un joueur qui refuse de respecter 
les règles peut être sanctionné par l’ar- 
bitre, jusqu’à perdre la partie. 


La partie nulle 
Un joueur ne peut proposer une nullité 
qu'après avoir joué son coup sur l'échi- 
quier et avant d'arrêter sa pendule. 
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De nombreux cas de nullité existent : 
e Le Roi n'est pas en échec, il n’a 
aucune case où il puisse aller et aucune 
pièce de son camp ne peut jouer un 
coup légal : on dit que le Roi est « pat ». 
e La partie est nulle lorsque, dans une 
position, il est impossible de mater par 
une suite de coups légaux, même dans 
le cas où l'adversaire ne joue pas les 
meilleurs coups possibles. 
e La partie est nulle par convention 
mutuelle, pendant la partie ; en revan- 
che, une entente préalable peut être 
sanctionnée par l'arbitre. 
e La partie est nulle par répétition de 
trois fois la même position, consécuti- 
vement ou non, à condition que ce 
soit le même joueur qui ait le trait et 
qu'il ait écrit ce coup sur sa feuille sans 
le jouer sur l’échiquier. 
e La partie est nulle si au moins les cin- 
quante derniers coups consécutifs ont 
été exécutés par chaque joueur sans 
prise de pièce ni mouvement de pion. 

Dans les deux derniers cas, si la 
demande du joueur est injustifiée, l'ar- 
bitre sanctionne le fautif en enlevant, 
jusqu'à un maximum de trois minutes, 
la moitié du temps restant à la pendule 
du demandeur et en ajoutant trois 
minutes au temps de la pendule de 
l'adversaire. Puis la partie continuera 
et le coup proposé devra être joué. 

Des propositions répétées de nul- 
lité peuvent être sanctionnées par l'ar- 
bitre, car elles constituent une gêne 
pour l'adversaire. 


La notation de la partie 


Chaque joueur doit noter lisiblement 
ses coups et ceux de son adversaire, 
coup par coup, c'est-à-dire qu'il doit 
écrire en notation algébrique un coup 
blanc, puis un coup noir, puis un coup 
blanc. Il est possible d'écrire son 
coup avant ou après l'avoir joué sur 
l’échiquier. Si un joueur possède 
moins de cinq minutes à sa pendule 
avant le contrôle de temps (on dit qu'il 
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est en «zeitnot»), il peut arrêter de 
noter les coups. Par contre, quand son 
drapeau est tombé, le joueur doit 
compléter sa feuille de partie en inscri- 
vant les coups omis, sur son temps, 
éventuellement en utilisant la feuille 
tenue à jour de son adversaire. Il est 
essentiel que les joueurs notent leurs 
coups. En effet, toutes les demandes 
qu'un joueur peut faire à l'arbitre 
concernant les parties doivent être 
faites avec une feuille de partie com- 
plète, c'est-à-dire sur laquelle il ne 
manque aucun coup joué sur l'échi- 
quier. Une offre de nullité doit être 
inscrite sur la feuille de partie par les 
deux joueurs sous cette forme : (=). 

Si un joueur, pour une raison phy- 
sique ou religieuse, est dans l'impossi- 
bilité de noter, l'arbitre déduira à sa 
pendule une partie du temps qui lui est 
alloué. Il faut enfin savoir que la feuille 
de partie doit toujours être visible par 
l'arbitre et que l'original appartient à 


l'organisateur et non au joueur. 


La pendule d'échecs 


Le contrôle du temps utilisé par 
chaque joueur s'effectue au moyen 
d'une pendule constituée d’un double 
cadran. Chaque cadran est muni d’un 
drapeau qui tombe quand le temps 
alloué est dépassé. Un joueur doit 
arrêter sa pendule avec la même main 
qui a effectué le coup. 

La position des pendules est déter- 
minée par l'arbitre, pour qu'il puisse 
toutes les voir depuis l'allée centrale. 
Les joueurs doivent veiller au bon 
réglage et au bon fonctionnement de 
la pendule. L'arbitre change une pen- 
dule jugée défectueuse et réajuste les 
temps avec discernement. Un joueur a 
le droit d'arrêter sa pendule quand une 
position doit être corrigée, quand une 
pendule doit être changée, quand une 
pièce promue n’est pas disponible, ou 
lors d’une demande de nullité par 
répétition de position ou par applica- 
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tion de la règle des cinquante coups, 
ou encore si une panne de courant 
plonge la salle dans l'obscurité. 

Un joueur doit manipuler la pen- 
dule convenablement, sans taper des- 
sus, sans la prendre en main et sans 
laisser son doigt sur le bouton. Une 
manipulation incorrecte sera sanction- 
née par l'arbitre. 


L'ajournement et la reprise 
d'une partie 

Cette pratique tend à disparaître, mais 
il est quand même bon d'en connaître 
les modalités. Quand, au bout de 
quatre ou six heures, l'arbitre annonce 
« ajournement », le joueur au trait peut 
continuer de réfléchir. Il ne doit pas 
jouer son coup sur l'échiquier mais le 
noter sur sa feuille, lisiblement, d'une 
manière non ambiguë. Il enferme 
ensuite les deux feuilles de partie, ori- 
ginaux et doubles, dans l'enveloppe, la 
cachette puis arrête la pendule. Tant 
que la pendule n’est pas arrêtée, il a le 
droit de modifier le coup inscrit, même 
s'il doit déchirer l'enveloppe. Pendant 
ce temps, l'adversaire peut inscrire sur 
l'enveloppe le nom des joueurs, la 
position de la partie au moment de 
l'ajournement, les temps utilisés, le 
joueur qui a mis son coup sous enve- 
loppe, le numéro de ce coup, une offre 
de nullité, la date, le lieu et l'heure de 
la reprise. La signature au dos de l’en- 
veloppe n'est pas une obligation. 

Au moment de la reprise, l'enve- 
loppe n’est ouverte qu'en présence 
du joueur qui doit répondre au coup 
mis sous enveloppe. Si celui-ci est 
absent, sa pendule est néanmoins 
mise en marche. Mais si c'est le 
joueur qui a mis le coup sous enve- 
loppe qui est absent, le joueur ayant 
le trait peut protéger sa réponse en 
inscrivant son coup sur sa feuille de 
partie, puis en la plaçant dans une 
enveloppe qui n’est ouverte qu’à l'ar- 
rivée de son adversaire. 
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Les règles spécifiques 


Outre les parties cadencées, il existe 
des parties dites «semi-rapides» et 
«éclairs», dont le temps est limité, 
qu'il soit choisi par les joueurs ou 
imposé par les organisateurs des tour- 
nois. Par ailleurs, certains joueurs pré- 
fèrent prendre leur temps pour analy- 
ser chaque coup en participant à des 
tournois par correspondance. Ces 
formes spécifiques de jeu sont régies 
par des règles adaptées. 


Les parties cadencées 
dites « au finish » 

Elles peuvent durer tant que les joueurs 
respectent par exemple une cadence 
de vingt coups à l'heure, avant de ter- 
miner par un mat ou une nullité. En cas 
d'ajournement, on contrôle le temps 
entre chacune des séances de jeu. Pour 
être homologuée, une partie ne doit 
pas avoir une cadence supérieure à 
vingt-trois coups à l'heure. 


Les parties cadencées 
dites avec une fin « au K.-O. » 


Une partie cadencée peut se terminer 
au K.-O. quand la chute de l’un des 
drapeaux marque la perte de la partie. 
Ces parties commencent par exemple 
par une première séance de quarante 
coups en deux heures puis continuent 
par une deuxième séance dans laquelle 
chaque joueur doit terminer la partie 
en une heure ou en trente minutes. 
Dans la phase K.-O. d'une partie, si 
un joueur n’a plus que deux minutes à 
sa pendule, il peut réclamer la nullité 
avant que son drapeau ne tombe; il 
arrête les pendules et appelle l'arbitre. 
Si celui-ci est convaincu que l'adver- 
saire ne fait aucun effort pour gagner la 
partie par des moyens normaux (c'est- 
à-dire par le jeu et non par le temps), il 
déclarera la partie nulle. Mais s'il 
remet sa décision, l'adversaire pourra 


bénéficier de deux minutes de temps 
supplémentaire. La partie continuera 
en présence de l'arbitre, qui prendra 
ensuite sa décision, même après la 
chute du drapeau. 

D'autre part, les deux premiers 
coups illégaux d’un joueur seront 
sanctionnés par deux minutes supplé- 
mentaires ajoutées au temps de l’ad- 
versaire. Ce n’est qu'au troisième 
coup illégal que l'arbitre déclarera per- 
due la partie du joueur fautif. 

Si les deux drapeaux sont tombés et 
qu'il est impossible d'établir lequel est 
tombé en premier, la partie sera nulle. 

Si l'arbitre n'est pas présent, le 
joueur qui réclame la nullité doit noter 
la position finale et compléter sa feuille 
de partie, vérifiée par l'adversaire, 
avant la chute de son drapeau. À son 
arrivée, l'arbitre prendra sa décision. 


Les parties semi-rapides 


Ces parties doivent être jouées dans un 
temps de quinze à soixante minutes. 
Une partie semi-rapide est ainsi limitée 
à deux heures dans le temps. La chute 
d'un drapeau à la pendule signifie la 
perte de la partie pour le joueur qui a 
épuisé son temps de jeu. 

Depuis les années 80, cette forme 
de jeu est en essor et se fait le support 
médiatique de grandes manifesta- 
tions. L'intérêt de ces parties non 
cadencées est double : d’une part, le 
jeu est plus dynamique, plus specta- 
culaire, même si la qualité technique 
est inférieure à celle des parties 
cadencées; d'autre part, l'organisa- 
tion d'un tournoi semi-rapide en sept, 
voire neuf rondes est possible sur une 
journée. 

Ces parties doivent se dérouler 
conformément aux règles générales de 
la FIDE, dans tous les cas où il n'y a 
pas contradiction avec les règles spéci- 
fiques suivantes : 

e Les joueurs ne sont pas obligés de 
noter les coups. 
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e Aucune réclamation ne peut être 
déposée à propos du placement incor- 
rect d'une pièce, de l'orientation de 
l’échiquier ou de la mise en place de la 
pendule, après que trois coups au 
moins ont été exécutés par chacun 
des joueurs. 

e L'arbitre fera appliquer les règles sur 
la définition du coup, sur la pièce tou- 
chée et sur les fins de partie au K.-O. 
seulement si l'un des joueurs (ou les 
deux) le lui demande. 

e On considère que le drapeau est 
tombé lorsqu'une réclamation en 
bonne et due forme a été faite par un 
joueur. L'arbitre s’abstiendra de signa- 
ler la chute d’un drapeau. 

e Pour réclamer un gain de temps, le 
demandeur doit arrêter les deux pen- 
dules et avertir l'arbitre. La demande 
sera recevable si son drapeau est resté 
levé et celui de son adversaire tombé 
après l'arrêt des pendules. 

e Si les deux drapeaux sont tombés, la 
partie est nulle. 


Les parties éclairs ou « blitz » 


Elles se déroulent en moins de quinze 
minutes, conformément aux règles du 
jeu semi-rapide, sauf lorsqu'elles sont 
en contradiction avec les règles spéci- 
fiques suivantes : 

e Si un joueur effectue un coup illégal 
et que la pendule de son adversaire a 
été mise en marche, celui-ci peut 
demander le gain mais avant d'effec- 
tuer son propre coup. Par exemple, un 
joueur qui effectue un coup comme 
celui de mettre ou de laisser son Roi en 
prise doit le reprendre avant d'arrêter 
sa pendule. Sinon, si son adversaire lui 
fait remarquer que ce coup est illégal 
avant de jouer lui-même son propre 
coup, la partie est perdue pour lui. 
Mais si l'adversaire a lui-même joué un 
coup, le coup illégal non remarqué ne 
peut plus faire l'objet d'une réclama- 
tion. On ne doit donc pas prendre le 
Roi laissé en échec, mais annoncer 


qu'il y a eu une illégalité de jeu qui fait 
perdre la partie au joueur fautif. 

e Pour gagner, un joueur doit avoir la 
possibilité de mater. Cela signifie qu’il 
doit avoir un matériel suffisant pour 
arriver à une position finale dans 
laquelle l'adversaire ne peut éviter de 
se faire mater au coup suivant. 

e Enfin, il est impossible de réclamer la 
nullité, comme dans les deux dernières 
minutes d'une fin de partie au K.-O. 


Les parties par correspondance 


Cette forme officielle de jeu intéresse 
les joueurs qui, pour des raisons 
diverses, ne peuvent pas se rencontrer 
face à l'échiquier. Les parties doivent 
respecter les règles du jeu normal, à la 
seule différence qu'il n'y a pas de 
cadence de coups à respecter, si ce 
n'est par exemple l'envoi d'un coup 
par semaine, Les coups sont communi- 
qués par courrier, par téléphone ou par 
télécopieur, en utilisant un code afin 
qu'il n'y ait pas de malentendu sur leur 
signification. Cette forme de jeu pré- 
sente l'avantage de travailler à son 
rythme la technique du jeu, ce qui aug- 
mente la qualité des parties. Elle per- 
met aussi, mais c'est peu recomman- 
dable, d'utiliser comme « conseillers » 
des ordinateurs champions. 


L'arbitrage 
el l'éthique du jeu 


Pour les arbitres, un bon joueur est 
celui qui, quel que soit son niveau 
technique, respecte l'éthique du jeu 
d'échecs et les principes de sportivité. 
Les joueurs doivent avoir une tenue et 
une conduite correctes. Un joueur ne 
doit pas distraire ou gêner son adver- 
saire de quelque manière que ce soit. 
Enfin, les joueurs qui ont terminé leur 
partie sont considérés comme des 
spectateurs. 


L'arbitre 


L'arbitre est la personne représentant 
sur le lieu d'un tournoi la Fédération 
internationale des échecs, ou une 
fédération nationale. Il a la responsa- 
bilité de gérer le tournoi, avant, pen- 
dant et après la compétition, de faire 
respecter avec rigueur et courtoisie les 
règlements, ainsi que de s'assurer d'un 
environnement de jeu agréable. En 
France, depuis 1989, la Direction 
nationale d'arbitrage de la fédération a 
structuré l'ensemble de la formation 
des arbitres. Au terme de cette forma- 
tion, un arbitre doit posséder une 
objectivité absolue, une connaissance 
précise et réactualisée des règles natio- 
nales et internationales, un jugement 
sain et rapide sur les problèmes tech- 
niques ou les situations conflictuelles. 


Les pratiques fautives 
Les arbitres ont relevé quelques pra- 
tiques indignes du bon joueur d'échecs : 
-ne pas prévenir l'arbitre de son 
absence prévue à une ronde ; 
- ne pas reprendre une partie ajournée 
et faire inutilement se déplacer son 
adversaire ; 
- abandonner un tournoi, sans raison 
extrasportive valable ; 
- analyser la partie dans la salle de jeu, 
alors qu'une salle d'analyse existe ; 
- quitter l'aire de jeu sans prévenir 
l'arbitre ; 
- quitter l'espace de jeu quand on a 
le trait ; 
- parler avec d'autres joueurs ; 
- demander des avis, ou consulter des 
notes ou des livres dans les points de 
vente ou dans les toilettes ; 
- faire des propositions de nullité à 
répétition ; 
- fixer un score avant la partie (« nul- 
lité de salon »); 
- refuser de serrer la main à son adver- 


saire ; 
- distraire son adversaire ; 
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- regarder longuement et fixement 
son adversaire ; 

- salir l’échiquier en se restaurant 
à la table de jeu; 

- dédaigner un adversaire battu ; 
-monter un piège et simuler 
des regrets comme si c'était 
une erreur ; 

- faire exprès de mal cen- 
trer ses pièces sur les cases 


manœuvre ; 
- prolonger des parties 


désespérées ; 

- ajouter des coups sur sa feuille pour Pion. Jeu 
tromper son adversaire ; de Charlemagne, 

- proposer la nullité dans une position ivoire, 
perdante ; fin du xr siècle. 

- mettre un abandon sous enveloppe (BF, Paris.) 
d'ajourmement ; 

-indiquer à son adversaire un faux 319 


classement Elo. 


Les sanctions 


Dans les cas d'infraction aux règle- 
ments des tournois, ou bien de com- 
portement incorrect d'un joueur vis-à- 
vis de son adversaire, de l'arbitre ou 
de toute autre personne présente sur 
les lieux, il est du devoir de l'arbitre 
d'utiliser avec discernement une hié- 
rarchie de sanctions. Ces sanctions, 
proposées par la Direction nationale 
d'arbitrage, sont les suivantes : 

- donner un avertissement oral (conseil 
ou réprimande) ; 

-augmenter le temps de l'adversaire 
ou diminuer celui du joueur fautif ; 

- donner un avertissement écrit, affi- 
ché dans la salle de tournoi ; 

- donner la partie perdue pour non- 
respect des règles, pour l'un des 
joueurs, ou pour les deux joueurs ; 

- donner le deuxième avertissement 
écrit décidant l'exclusion du joueur et 
le joindre dans le rapport du tournoi, 


£ 
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Dans le cas d’un grave incident (dis- 
pute entre deux joueurs, refus de res- 
pecter les règles, incorrections répé- 
tées, etc.), l'arbitre peut prononcer une 
exclusion immédiate. L'abandon sans 
excuse valable d’un joueur, en cours de 
tournoi ou à la dernière ronde, est sanc- 
tionné par une suspension de licence 
de trois mois. 

Afin de garder en mémoire le petit 
nombre des « mauvais joueurs », dont 
certains se retrouvent de tournoi en 
tournoi, on archive les sanctions. Un 
avertissement écrit est annulé au bout 
de deux ans. 


Les autres formes 
du jeu 


En dehors des compétitions, il existe 
de nombreuses formes de jeu qui, 
sans être officielles, n'en sont pas 
moins divertissantes. Elles diffèrent 
par le nombre d'adversaires, le temps 
imparti à chacun, et même par le 
matériel utilisé (échiquier, pièces). Ces 
formes de jeu sont parfois très codi- 
fiées, comme les parties simultanées 
ou en consultation, mais il arrive aussi 
qu'elles ne soient que des curiosités 
sans lendemain. 


Les parties simultanées 


Cette forme de jeu est spectaculaire, 
car les parties opposent un champion 
à plusieurs amateurs en même temps, 
généralement une trentaine, qui en 
dehors de cette circonstance n'au- 
raient pas pu le rencontrer. Le cham- 
pion, qui joue selon l'usage avec les 
blancs, effectue le premier coup suc- 
cessivement sur tous les échiquiers, 
puis, quand il repasse devant le pre- 
mier joueur, celui-ci doit effectuer aus- 
sitôt son coup, suivi très vite par le 
deuxième coup du maître et ainsi de 
suite. Les règles du jeu doivent être 


respectées, en particulier celle qui 
interdit aux joueurs de toucher les 
pièces. Il est également d'usage de ne 
pas passer son tour, d'abandonner 
quand la situation est compromise et 
de faire signer sa feuille de partie par le 
champion quand la partie est termi- 
née. Généralement, l'amateur a suffi- 
samment de temps de réflexion pen- 
dant les vingt premiers coups, mais, 
au fur et à mesure que des parties se 
terminent, le rythme du jeu s'accélère, 
et le champion revient de plus en plus 
vite devant lui, ce qui l'oblige à faire 
des choix de plus en plus dangereux. 

L'un des grands maîtres les plus 
démonstratifs en simultanée est 
Viktor Kortchnoï, car sa technique ras- 
semble les ingrédients d’un spectacle 
réussi : jeu agressif qui fait déferler sur 
les échiquiers une véritable marée 
blanche, rapidité d'exécution, pas de 
course entre les échiquiers, attitudes 
de comédien, et résultat toujours écra- 
sant pour ses adversaires. 

Un autre type de simultanée, beau- 
coup plus difficile à conduire, est la 
simultanée à la pendule. Le champion, 
qui a, par exemple, une heure à sa pen- 
dule, doit jouer simultanément contre 
plusieurs joueurs qui disposent chacun 
d'une heure à leur pendule, ce qui 
signifie qu'en une heure le maître doit 
jouer toutes les parties. 

C'est une telle prestation qu'à 
donnée le champion du monde FIDE 
Anatoli Karpov, en juin 1993, au 
Théâtre de l'Empire, à Paris : de grands 
établissements français, dont l'École 
polytechnique et l'École centrale de 
Paris, ont aligné huit équipes de quatre 
joueurs qui pouvaient se consulter 
avant que leur capitaine ne joue le 
coup sur l'échiquier. Les équipes dis- 
posaient de 1 h 45 chacune pour jouer. 
Karpov avait 1 h 45 pour faire les huit 
parties. Même en ayant des positions 
gagnantes, le champion peut perdre 
au temps, et les dernières minutes 
sont très éprouvantes. 


Étienne Bacrot et son entraîneur en juin 1996. S 
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La simultanée à la pendule et à 
l'aveugle, telle que l'a réalisée Karpov 
en décembre 1995 lors du Championnat 
du monde d'échecs semi-rapides des 
moins de douze et quatorze ans à 
Disneyland Paris, est encore plus diffi- 
cile, Imaginez Karpov sur une estrade, 
en public, qui réfléchit sans voir les 
quatre échiquiers, conduits par les 
quatre jeunes champions représentant 
quatre continents. Quand un concur- 
rent joue un coup, ce coup écrit est 
transmis par un arbitre à Karpov, qui 
réfléchit quelques instants puis écrit 
la réponse donnée au jeune joueur. 
Karpov, comme chacun des concur- 
rents, disposait de une heure. Le résul- 
tat de Karpov a été le suivant: deux 
gains, une nulle et une perte contre le 
talentueux jeune grand maître 
Étienne Bacrot. Au cours des deux 
heures que dure l'exhibition, toutes 
les difficultés s'ajoutent pour éprouver 
le champion: bruits et mouvements 
du public, coups transmis par écrit et 
quinze minutes seulement par partie. 


Les parties en consultation 


Pendant ces parties, un champion 
joue contre plusieurs joueurs qui ont 
le droit de se consulter pour trouver le 
meilleur coup. C'est le spectacle que 
Patrick Épelly a organisé en juin 1993, 
à Orange, en opposant le champion 
du monde Garri Kasparov au chan- 
teur Jacques Higelin aidé de cent per- 
sonnes réparties parmi les trois mille 
spectateurs. 


Les parties amicales 


Ces parties sont jouées par quelque 
cinq millions de personnes -en 
famille, dans les cafés, dans les clubs 
scolaires ou dans les clubs d'échecs, 
dans le seul but de se distraire. C'est 
au cours de ces parties jouées entre 
amis que les mauvaises habitudes se 
perpétuent, comme l'ouverture par 


l'avancée de deux pions d'une seule 
case, ou la « prise en passant » entre un 
pion et une pièce, toutes deux irrégu- 
lières. De même, lors d’une promo- 
tion, nombreux sont les amateurs qui 
pensent qu'ils ne peuvent changer leur 
pion qu'avec une de leurs pièces déjà 
prise par l'adversaire. 


Les curiosités 

Des essais de transformation de l'échi- 
quier, de modification des règles du 
jeu d'échecs ou d'introduction de nou- 
velles pièces ont été tentés à toutes les 
époques. Mais ces créations disparais- 
sent une fois la curiosité retombée. 
Ainsi sont apparus des échiquiers 
cylindriques sur lesquels les Tours 
pouvaient tourner sans arrêt, des échi- 
quiers à ricochets où les Dames et les 
Fous rebondissaient contre les bandes, 
des échiquiers à deux ou trois étages 
permettant aux pièces de passer d’un 
échiquier à l'autre, etc. Pendant le 
Championnat de France 1979, à 
Courchevel, est apparu un nouvel 
échiquier comportant dix colonnes, 
pour donner place à une nouvelle pièce 
bicéphale, le Janus, à la fois Cavalier et 
Fou. Lors des derniers Championnats 
du monde d'échecs semi-rapides des 
moins de douze ans à Disneyland Paris 
a été présenté un échiquier triangu- 
laire permettant une bataille à trois 
joueurs. Citons encore les formes de 
jeu excentriques, comme les « échecs 
marseillais », où chaque joueur joue 
deux coups de suite, les « échecs qui 
perd gagne », les « échecs progressifs », 
où les Blancs jouent un coup, puis les 
Noirs deux coups, etc. Les « échecs ali- 
mentation », ou « blitz à quatre », sont 
très prisés par les jeunes, qui peuvent 
s'amuser à quatre, en deux équipes de 
deux joueurs. Quand un joueur prend 
une pièce, il la passe à son partenaire 
qui a le droit de la placer sur l’échi- 
quier quand il veut et où il veut sans 
toutefois donner un échec. 
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L'organisation 
des compétitions 


Qu'elles soient locales, nationales ou internationales, 
les rencontres d'échecs supposent une organisation rigoureuse, 
tant pour ce qui concerne le financement 
que pour la gestion des systèmes d'appariement 
et de départage entre les joueurs. 


A partir de la seconde moitié du 


LA xx" siècle, le nombre de joueurs 


disputant les compétitions augmente 


régulièrement. Les affrontements ne 


sont plus de simples matchs où un 
joueur en défie un ou plusieurs autres, 


“en un nombre de parties convenu à 


l'avance. On organise désormais des 
tournois rassemblant un grand 


nombre de compétiteurs. 


La préparation 
des rencontres 


Quelle que soit son importance, un 
tournoi d'échecs est une organisation 
complexe. Outre les dates et le lieu, 
le budget, ainsi que le montant et la 
répartition des prix sont à définir au 


préalable. 


Le calendrier et le lieu 


Un tournoi s'étalant sur une semaine 
au moins, la difficulté est de trouver 
un créneau dans un calendrier où les 
épreuves nationales ou internationales, 
individuelles ou par équipes, planifiées 
d'une année sur l’autre et mobilisant 
un grand nombre de compétiteurs, 
occupent déjà une grande place. Si l’on 
souhaite aussi la participation des 
amateurs, mieux vaut choisir les 


périodes de congés scolaires, voire les 
traditionnels « ponts ». Quant à la pré- 
sence des médias, il faut penser 
qu'elle est assujettie à d'autres mani- 
festations traditionnellement très 
médiatisées, et de surcroît à l’imprévi- 
sible.… Ce fut le cas, par exemple, 
pour les Olympiades organisées à 
Nice, en juin 1974: faisant suite au 
décès du président Georges Pompidou, 
la campagne présidentielle occulta 
totalement l'événement. 

Quant au choix du lieu, il est déter- 
miné par trois critères essentiels, mais 
souvent difficilement conciliables : 
l'espace, le silence et l'éclairage. En 
réalité, il n’existe aucune salle spécia- 
lement conçue pour jouer aux échecs. 
Seuls les lieux prévus pour les spec- 
tacles, les expositions ou les manifes- 
tations sportives offrent une superficie 
suffisante permettant de ménager un 
espace de 3 à 5 m° par échiquier. Mais 
quelle déconvenue avec, par exemple, 
le joli parquet d'une salle de bal qui 
craque affreusement au moindre pas, 
venant troubler le silence des joueurs ! 
Le sol des gymnases est en revanche 
couvert d'un revêtement qu'il faut 
protéger à grands frais contre les éra- 
flures des pieds de chaise, et, quant à 
l'espace lui-même, il s'avère impos- 
sible à chauffer l'hiver sans le recours 
à une machinerie bruyante, et l'été il 
est irrespirable. Que dire également 
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des tubes fluorescents qui clignotent, 
au grand dam des joueurs, et dont le 
remplacement demande la construc- 
tion d’un échafaudage ? 


Le budget 


Comme tout budget, celui des 
rencontres d'échecs se compose de 
dépenses et de recettes qu’il convient 
d'équilibrer. 

L'organisation des rencontres pro- 
prement dites entraîne bien évidem- 
ment des coûts de location de salle et 
de matériel, des frais de personnel 
pour la mise en place et le démontage 
du matériel, pour la surveillance et 
l'entretien, ainsi que la rémunération 
des arbitres. 

À ces dépenses de fonctionnement 
s'ajoutent celles occasionnées par les 
invitations de professionnels, maîtres 
ou grands maîtres, dont la présence 
assure l'intérêt sportif, mais aussi 
médiatique, du tournoi. Outre les frais 
d'hébergement et de déplacement, qui 
sont pris en charge par le tournoi, il est 
d'usage d’allouer à ces professionnels 
de l'« argent de poche » ou, autrement 
dit, une « bourse ». 

Parmi les dépenses figure également 
l'enveloppe réservée aux lauréats, dont 
le montant varie selon la notoriété du 
tournoi, de la ville ou du pays organi- 
sateur : de 20 000 à 30 000 F pour un 
modeste Open se déroulant en France, 
et de vingt à cinquante fois plus pour 
d'importants tournois, tels ceux de 
Bienne, en Suisse, ou de Hastings, en 
Angleterre. Ces sommes restent toute- 
fois relativement modestes en regard 
du montant des prix remportés par le 
champion du monde et son challenger 
à l'issue du match pour le titre (plus de 
5 millions de francs chacun). 

Quant aux recettes, elles sont en 
partie assurées par les droits d’inscrip- 
tion au tournoi, mais ces derniers ne 
suffisent pratiquement jamais, même 
lorsque la venue de «stars » porte ce 


droit pour un amateur entre 350 et 
500 F de nos jours en France, pour un 
tournoi en 9 rondes (ce montant étant 
de surcroît réduit de moitié pour les 
joueurs de moins de vingt ans). Le 
recours au mécénat ou au partenariat 
devient dès lors indispensable. 

Si les tournois financés uniquement 
par le mécénat, tel le Festival Melody 
Amber de Monaco, sont assez rares, 
le partenariat avec les collectivités 
locales (municipales, départementales 
ou régionales) tend à se développer. 
Car, outre la notoriété, les rencontres 
d'échecs leur offrent d’indéniables 
retombées économiques. Ainsi le 
séjour, pendant une semaine ou plus, 
de 200 à 500 joueurs et de leurs accom- 
pagnateurs représente pour une ville 
un apport considérable de recettes, 
notamment dans le domaine de la res- 
tauration et de l'hôtellerie. 

L'engagement des collectivités 
attire à son tour celui des partenaires 
privés. En s’associant à la création de 
l'événement qu'est le tournoi, l’entre- 
prise privée espère de fructueuses 
retombées médiatiques, pour un coût 
inférieur à celui d’une banale cam- 
pagne publicitaire. 


Les récompenses 
ou prix 


Les lauréats des tournois reçoivent des 
prix en argent. La liste, la catégorie, le 
mode d'attribution de ces prix, tout 
comme d’ailleurs l’ensemble des parti- 
cularités de la rencontre (nombre des 
rondes, horaires...) doit figurer dans le 
règlement intérieur du tournoi. 


Les différents prix 


La liste des prix est souvent divisée en 
quatre parties, faisant apparaître suc- 
cessivement : 

- Les prix selon le classement général, 
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alloués en fonction du rang dans ce 
classement. Limités généralement aux 
dix premières places, ce sont souvent 
les plus richement dotés. 
-Les prix par tranche de classement 
Les joueurs étant le plus fréquemment 
titulaires d'un classement Elo, des prix 
sont attribués aux meilleurs de telle ou 
telle tranche de classement, avec un pre- 
mier prix et un second prix, rarement 
au-delà, dans chacune des tranches. 
- Les prix par catégorie. Ces catégories 
correspondent à des classes d'âge, de 
poussins à juniors (la liste détaillée des 
catégories définies pour la France figure 
dans le texte consacré à la Fédération 
française, voir p. 354). Les vétérans ont 
soixante ans ou plus. Chaque catégorie 
est dotée d'un ou de deux prix, plus 
rarement de trois. Ces prix sont attri- 
bués aux mieux classés de la catégorie 
selon le classement général. 
= Les prix spéciaux, enfin, qui regrou- 
pent pêle-mêle les prix attribués aux 
féminines, au meilleur joueur 
de la Région, du département, de la 
ville, etc. 


Le mode d'attribution 
des prix 

L'attribution des prix s'appuyant tou- 
jours sur le classement général, il est 
naturel de penser qu'une fois celui-ci 
établi, d’abord en rangeant les joueurs 
dans l'ordre décroissant des points 
marqués dans le tournoi, puis en sépa- 
rant les joueurs de même score via un, 
deux, voire trois systèmes de dépar- 
tage, tout devient simple. Or, si les 
systèmes de départage sont générale- 
ment assez bien admis pour l’attri- 
bution des places, il n'en est pas de 
même pour l'attribution des prix. 

Il existe trois modes d'attribution 
des prix, et, sous peine de s’attirer les 
foudres des joueurs, l'organisateur 
doit toujours préciser à l'avance quel 
système de départage il compte adop- 
ter le moment venu. 


Un rang = un prix. C'est le principe le 
plus simple mais aussi le plus décrié. 
Les joueurs et la FIDE refusant l'usage 
des départages, cette méthode est 
donc rarement employée. Elle est rem- 
placée soit par la méthode Cumul et 
division, soit par le système Hort. 


Cumul et division. Selon cette 
méthode, lorsque deux joueurs termi- 
nent avec le même score, même si les 
départages classent l'un des joueurs 
avant l'autre, les prix attachés aux 
places concernées sont cumulés et 
divisés entre les ex aequo. Autrement 
dit : à score égal, montant de prix égal. 


Le système Hort. |l combine les deux 
méthodes précédentes, en tenant 
compte à la fois de l'égalité de score et 
de la hiérarchie établie via les dépar- 
tages. Le montant du prix est déter- 
miné en prenant 50 % du montant du 
prix attribué à chaque place selon la 
méthode « un rang = un prix », et à ce 
résultat on ajoute les 50 % restants 
que l'on cumule et que l'on divise 
entre les ex aequo, 

Soit, par exemple, 10 joueurs A, B, 
C, D, E, FE, G, H, Let J ayant participé 
au même tournoi. Les prix à attribuer 
sont : 15 000 F au 1“; 12000 F au 2°; 
10 000 F au 3°; 8000 F au 4°; 6000 F 


Tour. Jeu du Nord 
de l'Europe, os, 


au 5° ; 4 000 F au 6° ; 2 000 F au 7° et XI siècle. 
1000 F au 8°. Le classement final (Musée national 
donne 1°° ex aequo les joueurs A et B du Bargello, 
avec 8 points ; 3° ex aequo les joueurs Florence.) 


C, D et E avec 
7,5 points ; 6° ex 
aequo les joueurs 
Fet G avec 7 points 
et 8° ex aequo les 
joueurs H, I et ] 
avec 6,5 points. Le 
tableau page sui- 
vante donne le 
montant des prix 
selon les diffé- 

rentes méthodes 

d'attribution. 
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Les appariements 


Lorsqu'un tournoi rassemble entre dix 
et vingt compétiteurs, il paraît naturel 
pour le gérer d'appliquer la formule 
« toutes rondes » qui permet à chaque 
joueur de rencontrer chacun des parti- 
cipants. Quand ils rassemblent un 
grand nombre de joueurs, amateurs 
ou professionnels, les tournois sont 
plutôt organisés selon la formule 
«open», qui permet d'accueillir plus 
de 500 joueurs. Lorsque les compéti- 
teurs sont plus nombreux encore, on 
organise plutôt un festival, qui n’est 
autre que la juxtaposition de plusieurs 
tournois où les joueurs sont répartis 
selon leurs points Elo. Un festival 
« classique » comprend un tournoi n° 1, 
réservé aux joueurs classés au-dessus 
de 2000 points Elo ; un tournoi n° 2, 
réservé aux joueurs classés entre 1 700 
et 2 100 points Elo ; et un tournoi n° 3, 


réservé aux joueurs classés moins de 
1800 points Elo. Les catégories de 
classement se recoupant, les joueurs 
ont la possibilité de choisir entre deux 
niveaux de tournois. Un joueur en 
pleine progression peut ainsi concou- 
tir à un niveau plus élevé, ce qui lui 
permettra de progresser. L'organi- 
sation en festival rend les compéti- 
tions plus acharnées du fait de l’objec- 
tif « gain du tournoi» et du montant 
des prix allant de pair. 

Dans tous les cas, le nombre de par- 
ties que jouera chacun des participants 
est fixé dès le départ à 7 ou 9, plus 
rarement à 11. Mais, avec beaucoup 
de joueurs et peu de parties pour cha- 
cun, se pose le problème des apparie- 
ments, c'est-à-dire la désignation des 
adversaires, partie après partie. Il 
existe deux grands systèmes d'appa- 
riement l'un dit «système suisse » et 
l'autre, « toutes rondes ». 


Comparaison des trois systèmes de partage des prix 


MÉTHODE 


Pneu | on 
A (1°) 15000 15000 +12000 = 13500 | 15000 x50 % + (7 500 +6 000) = 14 250 
j 13500 12000 0% + 500» 60 = 1750 
(8°) 10 000 10 000 + 8 000 + 6 000 = 8 000 10 000 x 50 % + (5 000 + 4 000 + 3 000) = 9 000 
(4°) 8 000 000€ 00 Ne DO + RO) Su 200 


(5°) 6 000 6000 x 50 % + (5 000 + 4 000 + 3 000) = 7 000 
3 


4000 x 50 % + (2 000 + 1 000) = 3 500 
7 —*# 


2000 x 50 % + (2 000 + 1 000) = 2 500 
 — 


1000 x 50 % + 500 = 666 
3 

500 = 167 

3 

500 = 167 

3 


| 


à Le système suisse 


| “Il a été inventé par le docteur J. Muller, 
Moigine suisse, et mis en application 

la première fois à Zurich en 1895. 
L oure hui, il est soigneusement 
 codifié par la FIDE et s'applique dans 
le monde entier. 


_ Principes fondamentaux. L'objectif de 
. ce système est, face à un grand nombre 
de joueurs (plusieurs centaines parfois) 
de préciser quels adversaires devront 
sé rencontrer sachant que tout le 
monde jouera le même nombre de 
parties (7 ou 9). 

. Dans un tournoi à N rondes (ou 
parties), tous les joueurs disputent les 
_N rondes contre N adversaires diffé- 
rents. Puis, au cours de ces N rondes, 
chaque joueur reçoit approximative- 
ment autant de fois les pièces blan- 
ches que les noires et, dans l'idéal, en 
‘alternant après chaque partie. (Ce prin- 
cipe découle de la règle qui veut 
qu'aux échecs le conducteur des pièces 
blanches joue le premier, ce qui lui 
donne un petit avantage.) Le nombre N, 
défini par principe, étant un nombre 
impair, l'alternance blancs-noirs est 
approchée au mieux. 

Ces deux principes (adversaires 
différents et alternance blancs-noirs) 
ne suffisent cependant pas à gérer les 
appariements. En effet, dans un tour- 
noi en 9 rondes réunissant 100 joueurs, 
par exemple, chaque joueur ren- 
contre 9 adversaires différents. Une 
victoire lui rapporte 1 point, une partie 
nulle 0,5 point et une défaite O point. 
En cumulant les 9 scores réalisés, les 
100 joueurs se trouvent répartis sur 19 
positions qui sont 0 (pour un joueur 
qui aurait perdu toutes les parties) ; 
0,5 ; 1 ; 1,5 ; 2, etc., jusqu’à 9 (pour un 
joueur qui aurait gagné les 9 parties). 
Avec un maximum de 19 positions 
pour 100 compétiteurs, il est évident 
que de nombreux joueurs se retrou- 
vent ex aequo, ce qui rend impossible 
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l'établissement du classement final et 
donc l'attribution des prix. 

En effet, le score marqué dans une 
partie est « muet », en ce sens que rien 
ne différencie un point «cher», mar- 
qué contre un joueur fort, d'un point 
« facile » marqué contre un joueur plus 
modeste. Il existe néanmoins un 
moyen de « faire parler » un score : si 
l'adversaire rencontré est fort, cet 
adversaire va marquer beaucoup de 
points dans le tournoi ; au contraire, 
s’il est plus modeste, son score final 
sera plus réduit. Ainsi la somme des 
scores réalisés par les adversaires d’un 
même joueur est-elle un indice de 
valorisation des points de ce joueur. 
Grâce à ce système, deux joueurs 
ayant un même total à la fin du tour- 
noi peuvent être ordonnés en fonction 
de la «somme des points de leurs 
adversaires », ou SPA. Cet indice de 
départage mesure la difficulté du par- 
cours de chacun. Plus un joueur a ren- 
contré d'adversaires forts, plus ceux-ci 
ont marqué de points et plus la SPA de 
ce joueur est élevée. 

Troisième principe : après chaque 
ronde, chaque joueur est opposé à un 
adversaire de même score que lui- 
même ou aussi voisin que possible. 
Ainsi, les 100 joueurs du tournoi, pour 
poursuivre sur notre exemple, reçoi- 
vent-ils un numéro, de 1 à 100, en 
fonction de leur niveau de classement 
Elo. Les. joueurs non classés sont 
ordonnés selon l'ordre alphabétique. 
Lorsque des joueurs ont le même clas- 
sement, c'est leur titre qui est alors 
pris en considération: les grands 
maîtres avant les maîtres, etc. Les 
numéros alloués restent inchangés 
tout au long du tournoi. 

La couleur des pièces que conduit le 
joueur n°1 à la première ronde est 
tirée au sort et détermine l'alternance 
des couleurs de table en table. Si le 
joueur n° 1 conduit les blancs, la répar- 
tition des adversaires se fait ainsi: 
table 1, joueur n° 1 contre joueur n° 51 ; 
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Roi. Jeu italien, ivoire, 
fin du XI siècle. 
(Musée national 

du Bargello, 
Florence.) 


table 2, n° 52 contre n° 2 ; table 3, n° 3 
contre n° 58, etc. Le joueur nommé le 
premier, celui de gauche donc, conduit 
les blancs et joue le premier. Cette for- 
mule, qui oppose les joueurs de la 
première moitié du tournoi à ceux de 
la seconde, est quelquefois appelée 
« fort-faible » ; elle est, en réalité, « à 
décalage de force identique ». 

À l'issue de la première ronde, 
50 points ont été distribués. Les joueurs 
sont alors répartis en trois lots: les 
vainqueurs (1 point) dans le lot n°1, 
les joueurs ayant fait nul (0,5 point) 
dans le lot n° 2 et les vaincus (0 point) 
dans le lot n° 3. À l'intérieur de chaque 
lot (ou niveau de point), les joueurs 
sont ordonnés dans l’ordre croissant 
des numéros reçus avant la première 
ronde. Chaque lot est divisé en deux 
groupes de joueurs et la première moi- 
tié rencontre la seconde. 


Cas particuliers. L'arithmétique met 
parfois à mal ce bel édifice. D'où 
l'existence d'un certain nombre de cas 
particuliers qu'il faut alors résoudre. 
En effet, comment prendre la moitié 
d'un lot qui contient un nombre 
impair de joueurs ? Comment faire si 
ce lot contient plus de prétendants à 
une couleur que de prétendants à 
l'autre couleur? Comment apparier 
un joueur qui n’a pas d'adversaire pos- 
sible dans le lot, soit parce qu'il y 
est seul, soit parce qu'il a 
déjà rencontré tous les 
autres joueurs ? 

Face à tous ces pro- 
blèmes, le système suisse 
prévoit des solutions 
conciliant au mieux les 
principes généraux et les 
particularités. Ainsi, un 
joueur qui ne peut rece- 
voir la couleur prétendue 
est dit «à coloration 
perturbée » ; il est priori- 
taire aux rondes sui- 

vantes pour se voir attri- 


buer ladite couleur, de façon à rétablir 
au mieux l'équilibre entre le nombre 
de fois où il aura conduit les blancs et 
celui où il aura conduit les noirs. Un 
joueur qui doit quitter son lot faute 
d'y trouver un adversaire (nombre 
impair de joueurs ou adversaire déjà 
rencontré) est transféré vers le niveau 
de points immédiatement inférieur. 
Lui-même et l'adversaire qu'on lui 
oppose alors reçoivent le nom de 
« otteur ». 

Si le nombre total des joueurs du 
tournoi est impair, un joueur est 
exempt à chaque ronde. Ce joueur 
marque 1 point et ne peut être 
exempt une seconde fois. Le joueur 
dont l'adversaire est absent ou arrive 
avec plus d'une heure de retard est 
crédité d’une victoire, mais est consi- 
déré comme n'ayant reçu ni couleur 
ni adversaire pour la ronde où il n’a 
pas véritablement joué... 

L'application précise de ces prin- 
cipes pour régler au mieux les cas par- 
ticuliers caractérise tout l'art des 
arbitres hors des salles de jeu, les 
joueurs se montrant généralement très 
pointilleux à cet égard. Par bonheur, 
depuis 1981, divers programmes infor- 
matiques apportent aux arbitres une 
aide appréciable. 


Les systèmes « toutes rondes » 


Ils sont utilisés pour les rencontres 
entre un petit nombre de compéti- 
teurs (de 4 à 16 en général, 20 au plus). 
Le principe de base de ces systèmes 
est que chaque compétiteur rencontre 
tous les autres au moins une fois. Une 
forme dite à «double tour» ou en 
« aller-retour » amène les joueurs à se 
rencontrer deux fois, chacun ayant 
alterativement les blancs ou les noirs. 
Les deux parties peuvent être ou non 
immédiatement consécutives. Deux 
systèmes, assez proches l'un de l'autre, 
sont utilisés aujourd'hui: le système 
de Berger et celui de Rutsch-Berger. 
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de Berger. C'est le seul 
officiellement par la FIDE. Il 
le principe que le joueur 
ncontre l'adversaire n° x préci- 
à la ronde x. Par exemple, avec 
donc dans un tournoi en 
les adversaires du joueur 
t successivement le joueur 
ronde n° 1, puis le joueur n° 2 
n°2, et ainsi de suite. (Les 
correspondant à ces apparie- 
urent dans les ouvrages des- 
arbitres.) Le système de 
évoit une attribution simple 
éurs, tour après tour, en fonc- 
numéros des joueurs qui s’af- 
ces numéros étant tirés au 
Les joueurs dont les numéros 
“dans la première moitié des 
S alloués reçoivent les blancs 
s de plus que les noirs, tandis 
joueurs de la seconde moitié 


e de Rutsch-Berger. Variante 
cédent, mais combinant égale- 
l'ancien système de Rutsch tota- 
abandonné aujourd'hui, il est 
eme compliqué du point de 
du calcul, mais très simple à appli- 
t La majorité de ses utilisateurs 
ptent d'instinct sans en connaître 
principes théoriques ni même le 
à. Les échiquiers sont disposés côte 
sur une longue table, et les cou- 
des pièces sont alternées. À l'is- 
de chaque ronde, les joueurs pas- 
à l'échiquier situé à leur gauche 
rencontrer un nouvel adversaire. 
d, par rotation, toutes les ren- 
es possibles ont été jouées, 
équilibre noirs-blancs est réalisé 
calcul, mais avec juste un peu 
discipline. Ce système est fré- 
mment utilisé dans les tournois 
Éblitz, forme de jeu rapide où cha- 
hdes joueurs ne dispose que de 
ou 10 minutes pour jouer l'en- 
le des coups de sa partie. 


Les systèmes 
de départage 


Ces systèmes servent à départager 
des adversaires ayant réalisé le même 
nombre de points. Deux, voire trois 
systèmes sont prévus et annoncés 
dès la promotion du tournoi, car, à 
l'issue de l'application d'un système, 
il reste encore souvent des ex aequo. 
Il est prudent de n’associer que des 
systèmes reposant sur des principes 
différents, comme, par exemple, le 
Solkov et la Performance, ou le 
Brésilien et le Cumulatif. Les logiciels 
informatiques en appliquent au moins 
trois successivemment. 


La SPA ou le Solkov. Deux joueurs 
ayant réalisé le même total de points 
à la fin d'un tournoi peuvent être 
ordonnés en fonction de la « somme 
des points de leurs adversaires », com- 
munément appelée SPA (ou Solkov, ou 
Solkoff). La SPA mesure la difficulté 
du parcours de chacun des joueurs. 
La SPA tient compte aussi de la somme 
des scores ajustés des adversaires. 
L'ajustement consiste à accorder 
0,5 point pour toute partie non jouée 
(forfait ou exemption). Des joueurs 
de même score sont ordonnés suivant 
le nombre décroissant de leur SPA. 


Le Harkness. Il s'agit d'une SPA 
amputée —une, deux, voire trois fois, 
selon le nombre de rondes — des scores 
des adversaires les plus forts et des 
adversaires les plus modestes. 


Le Brésilien. Ce système est proche 
du Harkness, mais seuls les scores 
ajustés des adversaires les plus 
modestes sont amputés, toujours en 
fonction du nombre de rondes. 


Le Cumulatif. Cette méthode subtile 
est mal-aimée des joueurs, qui la consi- 
dèrent injuste. Le Cumulatif s'obtient 
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en « cumulant », ronde après ronde, le 
score intermédiaire des joueurs, puis en 
effectuant le total des « cumuls » obte- 
nus après chaque ronde. Le tableau ci- 
dessous illustre le décompte des scores 
selon ce système pour 2 joueurs, X et 
Y, disputant un tournoi en 7 rondes. 

Comme on le voit, plus tôt est mar- 
qué le point, plus il pèse dans le score 
final, car il est cumulé au résultat de 
toutes les parties suivantes. Un point 
marqué dès le début rapproche un 
joueur de la tête du tournoi, et donc 
des joueurs plutôt forts auxquels il 
sera ensuite opposé. Il augure donc de 
la difficulté d'un tournoi, ce que ne 
révèle pas le score pur mais que 
démontre le Cumulatif. 

Dans l'exemple ci-dessous, Y est allé 
marquer des points en bas de tournoi 
contre des adversaires modestes pen- 
dant que X jouait en tête. Dans le jargon 
échiquéen, Y est un « sous-marin » : il a 
gagné ses points dans les profondeurs 
du tournoi, n'émergeant qu'à la fin. 


Le départage à la performance. C'est 
le système le plus prisé des joueurs. 
Pour chaque joueur à départager, on 
établit la moyenne des Elo des adver- 
saires. Une table « score réalisé/nombre 
de rondes jouées » donne la prime cor- 
respondante, Cette prime est ajoutée à 
la moyenne des Elo des adversaires. 
On obtient ainsi un indice de perfor- 
mance permettant de départager les 


joueurs de même score. Le meilleur 
joueur est celui qui a le plus fort 
indice. L'informatique a popularisé 
ce système qui était pratiquement 
impossible à calculer à la main. 


Le Kashdan. C'est également un indice 
de départage, mais il reprend les résul- 
tats acquis à chaque ronde, en attri- 
buant 4 points par victoire, 2 points par 
partie nulle et 1 point par défaite. 


Le Sonnenborn-Berger. Ce système n'est 
applicable qu'aux tournois « toutes 
rondes » où, par principe, adversité et 
parcours sont identiques. Il s'obtient 
en cumulant les scores des adversaires 
que l'on a vaincus et la moitié des 
scores des adversaires contre qui on a 
fait partie nulle. Les défaites sont igno- 
rées. Le joueur obtenant le plus fort 
indice l'emporte. 


Le système de Berlin. Il s'applique aux 
rencontres par équipes. Soit deux 
équipes À et B de 9 joueurs. Le score 
final est de 4,5 points pour chacune 
des deux équipes. Le système de Berlin 
alloue un nombre de points dégressif, 
échiquier par échiquier ; soit, pour une 
rencontre se déroulant sur 9 échi- 
quiers, 9 points au premier échiquier, 
8 points au deuxième, etc. Le tableau 
page ci-contre rend compte des résul- 
tats. Selon l'application de ce système, 
l'équipe À l'emporte. 
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Le Buchholz. 1] n'est pas possible de 


joueur avec 4,5 points à la fin d'un 


un joueur qui n'en a gagné que 4 !. 


Les différents types 
de compétitions 


Les différents types de compétitions 
organisées par les fédérations d'échecs 
dans le monde suivent à peu près les 
mêmes schémas de base. Le système 
d'organisation français est souvent 
pris comme modèle. Seule varie d’un 
pays à l’autre l'importance du réseau 


de compétitions. 


Les compétitions individuelles 


Il en existe deux grandes catégories : 
les compétitions « open », qui, malgré 


leur nom, ne sont pas forcément 
ouvertes à tous, et les compétitions 
dites « fermées », dont les participants 
sont choisis par l'organisateur, le plus 
souvent sur invitation. 


Les Opens. Ils sont divisés en deux 


catégories et championnats « jeunes 
principalement, organisés par zones 
(ville, département, région ou pays) 
et pour lesquels la seule condition 
requise est de posséder une licence 
d'échecs. D'autre part, les Opens pro- 
prement dits, ouverts à tous, mais 
avec, parfois, des restrictions pour évi- 
ter de faire concourir des joueurs de 
forces trop différentes, et organisés le 
plus souvent par les clubs. Ils sont 
homologués par la fédération qui les 
supervise et en intègre les résultats 
dans le classement Elo, 


Les compétitions « fermées ». Elles 
réunissent un nombre restreint de 
joueurs (de 10 à 16, rarement plus), 
choisis par l'organisateur en fonction 
des objectifs recherchés : sait l’obten- 
tion de normes, soit l'obtention de 
classements internationaux. Ce sont 
tantôt des tournois « à normes » sui- 
vant la formule « toutes rondes », per- 
mettant l'obtention de titres (voir le 


ke: 
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chapitre «Les titres internationaux », 
p. 343-347); tantôt des tournois « de 
classement », dont l'objectif est de per- 
mettre à des joueurs non classés au 
niveau international de rencontrer suf- 
fisamment de classés internationaux 
(appelés « classés FIDE ») afin d'obtenir 
un premier classement international. Ils 
suivent la formule « toutes rondes », ou 
parfois « aller-retour ». 


Les compétitions 
par equipes 
Particulièrement prisées par les joueurs 
de tous niveaux, les compétitions par 
équipes rassemblent des nombres 
considérables de joueurs à des dates 
prévues très longtemps à l'avance. Ce 
sont soit des rencontres interclubs, 
toutes catégories ou non, où les 
équipes (de 4 à 9 joueurs) s'affrontent 
selon la formule «toutes rondes » ; soit 


des Coupes, rencontres à élimination 
directe (l'équipe vaincue quitte la com- 
pétition que seule poursuit l’équipe 
victorieuse), par équipes de 4 joueurs ; 
ou encore des compétitions « jeunes » 
souvent encadrées au niveau des éta- 


blissements scolaires. 


Les compétitions 
internationales 
Les compétitions internationales se 
multiplient, ainsi que leurs formules. 
Certaines, comme le Championnat du 
monde, sont de grands moments 
médiatiques mobilisant les joueurs 
comme les non-joueurs. 

Qu'elles soient individuelles ou par 
équipes, toutes sont désormais sous 
l'autorité de la FIDE, qui en a fixé les 
règles. (Elles sont détaillées dans le 
chapitre consacré à la Fédération inter- 
nationale, voir p. 364-367.) 


LE CLASSEMENT DES JOUEURS 


Le classement 
des joueurs 


Pour les échecs, comme pour le tennis, le classement 
des joueurs repose sur un système d'évaluation 
des performances répondant à des règles de calcul 
très précises. 


es rencontres échiquéennes, iso- 

lées ou en tournoi, ont pour objet, 
entre autres, d'infirmer ou de confir- 
mer la suprématie d’un ou de plu- 
sieurs joueurs. Mais quelle hiérarchie 
établir entre tous les compétiteurs, 
entre les vainqueurs des différents 
tournois comment, à la fin d’une sai- 
son de matchs, déterminer le rang, le 
mérite de chacun ? 


L'histoire 
du classement 


Le classement Elo est devenu la réfé- 
rence universelle du monde des échecs. 
Il est pourtant relativement récent, 
puisqu'il n’a été mis au point qu’à la 
fin des années 1960. 


La comparaison 
des performances 


Pour les échecs, les dames ou toute 
autre confrontation en face-à-face, 
tels, dans le domaine sportif, le tennis 
ou la boxe, le classement ne peut pas 
reposer simplement et uniquement 
sur les résultats des matchs disputés. 
Pour être significatif, le classement 
doit prendre en considération : 

- le niveau des adversaires rencontrés ; 
-le niveau et le résultat des autres 
joueurs que le compétiteur n'a pas 
affrontés. 


Il faut aussi que le compétiteur ait dis- 
puté un nombre de tournois minimum 
afin de limiter l'effet de chance ou de 
malchance dû à la forme ou aux cir- 
constances du moment. 

C'est ainsi que la nécessité d'évaluer 
les performances s'est imposée dès la 
seconde moitié du xIX° siècle avec la 
multiplication des tournois et le déve- 
loppement de l'esprit de compétition. 


Les premiers essais 
de classement 


Sans la moindre concertation, cha- 
cune des fédérations nationales a créé 
sa propre méthode d'évaluation des 
performances. L'Allemagne nomma 
sa méthode Ingo, le Royaume-Uni, 
British Grading, la France, IVP 
(« Indice de valeur de performance »), 
tandis que la Suisse parlait simple- 
ment de points. 

Vers 1960, le physicien américain 
d'origine hongroise Arpad Elo se 
penche sur le problème du classement 
pour les Fédérations de tennis (qui 
n’adoptent pas son idée), puis, dans 
le prolongement de cette étude, se 
consacre au classement des échecs. 
Recherchant les corrélations pouvant 
exister entre l'âge, la force des joueurs, 
le nombre des parties jouées, voire la 
répartition de ces parties au cours des 
carrières, il essaie aussi de comparer les 
champions depuis environ un siècle. 
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Le premier classement 
international 


En 1969, Arpad Elo établit le premier 
classement de la Fédération interna- 
tionale des échecs (FIDE) en se réfé- 
rant aux résultats acquis entre 1966 et 
1968 par les 210 maîtres et grands 
maîtres internationaux. Il y incorpore 
ensuite les résultats des parties jouées 
en 1969. Le premier classement Elo est 
ainsi publié en 1970. 

La FIDE, réunie en congrès, le pré- 
sente lors de l'Olympiade de 1970 à 
Siegen, en Allemagne. Le système est 
aussitôt accepté et reconnu par tous. 
Le Elo devient alors dans le monde 
entier synonyme de niveau de classe- 
ment aux échecs. Le palmarès du pre- 
mier classement Elo de la FIDE, en 
1970, sera confirmé par l'histoire des 
échecs, puisque s'y succèdent tous 
les champions du monde des années 
40 à 70, comme le montre l'encadré 
ci-dessous. 

Les joueurs classés possèdent 
désormais un Elo au moins égal à 
2 205 points, arrondi à la demi-dizaine 
la plus proche et se terminant donc 
par 0 ou 5. Théoriquement sans limite 
supérieure, le Elo n'a toutefois jamais 
dépassé 2 820 points et, actuellement, 
il n'est plus attribué aux joueurs dont 
le calcul des performances aboutit à 
un résultat inférieur à 2 003 points. 

Le classement Elo connaît un suc- 
cès tel que les résultats des compéti- 
tions affluent à la FIDE. La FIDE passe 
alors d’une publication annuelle à une 
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publication semestrielle, le 1“ janvier 
et le 1° juillet. Dans un premier temps, 
le classement est strictement mascu- 
lin, les compétitrices n'étant pas très 
nombreuses à haut niveau. Le pre- 
mier Elo féminin calculé à partir des 
résultats de la période 1969-1971 est 
publié en juillet 1972. Il ne concerne 
que 112 joueuses. Les deux premières 
sont soviétiques : Nona Gaprindachvili 
et Alla Kouchnir. Nona Gaprindachvili 
a, en juillet 1972, un Elo de 2450; 
longtemps seule femme grand maître 
international du classement masculin, 
elle demeure championne du monde 
pendant plus de dix ans. Alla Kouchnir 
totalise un Elo de 2 355 et reste l'infa- 
tigable numéro 2 pendant dix ans. 

Constatant que le premier Elo 
féminin ne contient pratiquement que 
des joueuses soviétiques, la FIDE 
décide de constituer deux listes de 
classement, une liste mixte, avec un 
Elo plancher de 2 205, où apparaissent 
les meilleures joueuses, et une liste 
strictement féminine, avec un Elo 
plancher de 2005, réservée aux 
joueuses plus modestes. 


Le classement à l'épreuve 
du temps 

Pendant plus de vingt ans, la FIDE a 
distingué les classements mixtes et 
les classements féminins. Mais cette 
distinction ne rendait plus vraiment 
compte de la réalité, notamment de 
l'évolution du jeu féminin. Aussi, lors 
de son congrès de Manille, en juillet 
1992, la FIDE décide d'établir une 
seule liste mixte avec un Elo plancher 
de 2 005 points. Le nombre de joueurs 
classés augmente alors régulièrement 
et concerne 18 555 joueurs au 1“ jan- 
vier 1997. Le tableau ci-après rend 
compte de l'évolution du nombre de 
joueurs classés depuis 1980. 

Ainsi, depuis 1992, c'est-à-dire en 
cinq ans, le nombre de joueurs classés 
a augmenté de près de 60 %. 


Les joueurs au top niveau 

ant de nombreuses années, la 
du Elo à 2 800 points n'a jamais 
teinte ; seul Bobby Fischer, avec 
points, l'a l'a approchée, en janvier 

s'est retiré de toute compéti- 
ion jen avoir remporté, toujours en 
titre suprême de champion du 

de (avec un classement de 2 780). 
Kasparov, champion du 
en 1998, qui le premier a fran- 
barre mythique des 2 800 points, 
nant d'abord un Elo de 2 805, 
de 2820. Le cercle très fermé des 
ayant dépassé les 2 780 points 
, à ce jour, que quatre noms 
x: Fischer, Karpov, Kramnik 


les dames, la jeune Hongroise 

olgar détient dès l’âge de vingt 
cord avec un Elo de 2 665 points 
ce qui la place au dixième rang 
dial de tous les joueurs. À titre de 
araison, Joël Lautier, le joueur fran- 
mieux classé à ce jour, à atteint 
bints en janvier 1995. 
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Les principes 
de calcul 


Aux échecs, le match nul n'a pas les 
mêmes répercussions sur le classement 
de l'un et de l’autre des deux joueurs 
ayant disputé la partie. Si la victoire 
concrétise la domination de l'un des 
deux joueurs, le match nul ne se réduit 
pas à une simple neutralisation réci- 
proque. Le plus faible en arrachant « la 
nulle » réalise un bon résultat, tandis 
que le plus fort, qui n'a pas réussi à 
vaincre, réalise une contre-perfor- 
mance. Pour chiffrer les « mérites » de 
chacun apparaît la notion de «dis- 
tance », c'est-à-dire la différence de 
classement Elo entre les adversaires. 


L'approche préalable 
Lorsque deux joueurs s'affrontent, 
chaque partie jouée ne peut se solder 
que par l’un des scores suivants : 1 à O, 
0,5 à 0,5 ou 0 à 1. Le 1 marque la vic- 
toire, le 0 la défaite, le 0,5 marque le 
match nul. Ces points de victoire, de 
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défaite ou de match nul ne se confon- 
dent absolument pas avec les points 
Elo gagnés ou perdus. 

Si les boxeurs qui s'affrontent sont Fou (Évêque). 
généralement de poids très voisins, les « Jeu de Lewis », 
échecs, au contraire, amè- ivoire de morse, 
nent souvent à se rencontrer fin du XI siècle. 
des adversaires aux classe- (British Museum, 
ments très éloignés les uns Londres.) 


des autres. Aussi, lorsque 
le plus fort s'assoit en 
face du plus faible, le 
fameux point de vic- 
toire, enjeu de la partie, 
n'est pas a priori par- 
tagé en deux. Le plus 

fort a déjà en début de 

partie une espérance 

de victoire supérieure 

à 50 % tandis que celle 

du plus modeste est 

inférieure à 50 %. 
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Tout le génie du professeur Elo a 
de quantifier 


force, et donc de classement, avant de 
disputer la partie. La méthode Elo ne 
tient compte ni du nombre des coups 
joués ni de la répartition des parties 
entre la période séparant la publication 
des classements. Elle s'appuie sur 


se situe entre 2 200 et 2 800 points. Le 
professeur Elo a construit la table des 
probabilités de gain en fonction de la 
différence de Elo entre les joueurs. 

Le tableau des « probabilités de gain 
suivant la différence Elo » ei) 


deux: à gauche, la probabilité de 
gagner du joueur S (pour supérieur) ; 


Lu ablité de gagner du 
joueur 

tu De probabilité 

di jotienr L'eue me our danle À 0,20 
des joueurs est ise entre O et 3, 
c'est-à-dire 1 chance sur 2. Dans tous les 
autres cas, elle est inférieure à 0,50 et 
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un pourcentage 
sa 53 eg 24 quand 
un joueur a une probabilité de gagner 
de 0,65, l’autre en a une de 0,35. 
Lorsque le joueur S est doté d’un 
Elo de 2 400 et le joueur 1 d'un Elo de 
2320, leur différence est de 80. Le 
tableau indique que pour une diffé- 
rence de Elo de 80, le point en jeu a 
une probabilité de 0,61 d’être acquis 
au joueur $ contre une probabilité de 
0,39 au joueur L. 


SÉSSRÉSSESESENREE 


0,29 
0,27 
0,26 
0,24 
0,18 
av 


LE CLASSEMENT DES JOUEURS 


Idéalement, le classement d'un 
joueur devrait être modifié en cumu- 
lant les différences constatées entre le 
calcul de classement reposant sur ce 
tableau, partie par partie, et les résul- 
tats effectifs. Ce serait fort laborieux 
et peu compatible avec la fréquence 
semestrielle de publication du classe- 
ment. C'est pourquoi la notion de per- 
formance Elo a été mise au point. 


La performance Elo 

Le résultat d'un joueur dans un tour- 
noi ne suffit pas à caractériser la valeur 
de sa performance : il faut aussi consi- 
dérer la force des adversaires qu’il a 
rencontrés. 

La «performance», définie par 
Arpad Elo, tient compte si 
de deux éléments : on calcule d'abord 
la moyenne des classements Elo des es : 12 
adversaires, puis, suivant le pourcen- Pourcentage : 10,5 = 0,875 
tage de points marqués dans le tour- 12 
noi (obtenu en divisant le score par le | Bonus :329 
nombre de parties), on ajoute un bonus Performance : 2 671 + 329 =3 000 
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(pour un score supérieur à 50 %), ou 
on enlève un malus (pour un score 
inférieur à 50 %). Le tableau page pré- 
cédente donne les bonus-malus (BM) 
appelés aussi d(p), c'est-à-dire « diffé- 
rence de points », associés à chaque 
valeur du pourcentage (p). 


L'entrée 

dans le classement 
Pour obtenir un premier classement 
Elo, il faut avoir disputé un minimum 
de 9 parties contre autant de joueurs 
pourvus eux-mêmes d'un Elo, et la 
performance en résultant doit être 
supérieure à 2 000 points Elo. 

Ces 9 parties peuvent avoir été 
jouées dans différents tournois sur une 
période de deux ans. Toutefois, pour 
que les résultats soient pris en compte, 
il faut y rencontrer au moins 4 classés 
dans chacun des tournois. Par exemple, 
celui qui aura joué 4 parties dans un 
tournoi, puis 5 dans un autre, pourra 
entrer dans le classement si sa perfor- 
mance globale est supérieure à 2 000 ; 
en revanche, celui qui aura joué suc- 
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Xe nois, puis on fait une 
| 1% toumof: dasemene: 2420, 7 parties 


… Z tournoi: classement: 2180, 4 parties 


ne _ classement d'entrée : 2335. 


cessivement 3, puis 3, puis 5 parties ne 
pourra pas rentrer dans le classement. 


L'évolution 
du classement 

Le classement évolue au cours de 
chaque période (tous les six mois) 
selon des règles très précises. Dans 
chacun des tournois où il rencontre 
des adversaires classés, le joueur va 
gagner ou perdre des points Elo. Puis, 
à la fin de la période, gains et pertes 
sont additionnés à son Elo pour don- 
ner l'Elo nouveau (arrondi à la demi- 
dizaine). Les classements Elo sont 
publiés deux fois par an par la FIDE, le 
1® janvier et le 1“ juillet. 

Pour déterminer la variation de 
l'Elo d'un joueur dans un tournoi, on 
procède ainsi : 

-on calcule la moyenne des classe- 
ments des adversaires classés rencon- 
trés ; 

-on fait la différence entre cette 
moyenne et l'Elo du joueur ; 

- suivant le tableau des « Probabilités 
de gain suivant la différence Elo », la 


ani ; 


Ou Liban datent d'entrée que 
som A 


moyenne pondérée 
le nombre de parties jouées dans chacun 


rs + (2 180 x 4) = 25 660 = 2 332,7 


LE CLASSEMENT DES JOUEURS 


Se ay de | 
ment des 9 autres est de 2 506, Étienne 
dire ose) 
- moyenne : 2 
différence : 36 
pr : 0,45 
score attendu : 9 x 0,45 = 4,05 
- différence : 6- 4,05 = 1,95 
| Lvariation: 1,95 x 10-195. 


différence trouvée donne la probabi- 
lité de gain du joueur (dans la colonne 
S, si le joueur a un Elo supérieur à la 
moyenne de ceux de ses adversaires ; 
dans la colonne I sinon) ; 

-en multipliant cette probabilité par le 
nombre de parties jouées, on obtient 
le score attendu du joueur, celui qu'il 
aurait dû réaliser à son niveau ; 

-on fait la différence entre le score 
effectivement réalisé et le score attendu 
(si le résultat est positif, le joueur gagne 
des points ; sinon, il en perd); 

-enfin, pour obtenir la variation, on 
multiplie cette différence par un coef- 
ficient K. La valeur de K varie selon la 
force des joueurs : il est de 25 pour un 
nouveau classé, jusqu'à ce qu'il ait dis- 
puté 30 parties ; de 15 ensuite, jusqu'à 
ce que le joueur atteigne 2 400 Elo ; et, 
pour finir, il passe définitivement à 10. 


Le classement national 
français 
Le classement national français repose 
sur une méthode très proche de la pré- 
cédente et intègre une recommanda- 
tion du professeur Elo pour l'applica- 
tion de sa formule à des populations 


de joueurs hétérogènes, composées 
des joueurs stabilisés et des joueurs en 
progression rapide (cas des jeunes 
joueurs capables de fantastiques pro- 
grès en quelques mois). 

De 1975, date de sa généralisation 
à toute la France, à 1995, le Elo natio- 
nal paraissait une seule fois par an, 
en septembre. Depuis l'automne 
1995, la liste attendue par 13 000 à 
14 000 joueurs paraît désormais trois 
fois par an, début janvier, début mai 
et début septembre. La Fédération 
française des échecs (FFE), l’une des 
premières fédérations à avoir adopté 
la méthode Elo, devient la première 
fédération à publier trois listes de 
classement par an et à avoir plus de 
60 % de ses licenciés titulaires d’un 
classement. 

La méthode de calcul pour le classe- 
ment national français est légèrement 
différente de la méthode adoptée pour 
le classement international. À l'issue de 
chaque tournoi, chaque compétiteur 
est crédité d’une performance associée 
au nombre de parties disputées dites 
«compatibles ». La compatibilité écarte 
les défaites contre les adversaires trop 
forts et les victoires sur les adversaires 
trop faibles, mais conserve toutes les 
parties nulles. La compatibilité d'un 
joueur s'établit dans une fourchette de 
+350 points et -350 points par rap- 
port au classement de ce joueur. 

Les -performances issues des diffé- 
rentes compétitions donnent lieu à un 
calcul de type « moyenne pondérée » 
que les joueurs d'échecs appellent 
volontiers « barycentre ». Le résultat 
de ce calcul donne une performance P, 
associée à N, parties. Si, après calcul, 
P, est inférieur à 1 000, il lui est donné 
comme valeur 1 000. 

Une autre particularité, concernant 
les pourcentages, existe dans le calcul 
du classement français. Les pourcen- 
tages supérieurs à 95 ont leur bonus 
limité à 470 et les pourcentages infé- 
rieurs à 5 ont leur malus limité à - 470. 
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Les titres 
internationaux 


Maîtres et grands maîtres jouent un rôle considérable 
dans le monde des échecs. Ils sont reconnus et respectés 
par tous, et leur présence contribue largement 
au succès des manifestations. 


C omme le font toutes les fédéra- 
tions sportives, la Fédération 
internationale des échecs (FIDE) 
décerne les titres de champions du 
monde, qui sont remis en jeu périodi- 
quement. Toutefois, son originalité 
réside dans le système d'attribution à 
vie, sous certaines conditions, de titres 
de maîtres et de grands maîtres. 

L'appellation « grand maître » a fait 
son apparition en 1914 en Russie pour 
mettre en valeur les meilleurs joueurs 
d'échecs de l'époque. Le tsar attribue 
pour la première fois ce titre aux 
cinq finalistes du tournoi de 
Petrograd : Emanuel Lasker, José Raül 
Capablanca, Alexandre Alekhine, 
Siegbert Tarrasch et James Marshall. 
Cette façon de désigner ainsi les 
grands de l'échiquier se répandit rapi- 
dement, La FIDE a officialisé, en 1950, 
les titres de maître et de grand maître, 
mais sans en préciser les règles d’attri- 
bution. À chaque congrès annuel, une 
liste de candidats était soumise à l’ap- 
préciation des membres de la commis- 
sion de qualification chargée d'attri- 
buer les titres. 

En 1958, la FIDE définit les critères 
permettant une attribution plus objec- 
tive des titres. Ces critères s'affinent dans 
les années 70, avec la mise en place 
d'un système basé sur le classement 
Elo des participants, encore en vigueur 
aujourd'hui à quelques détails près. 
La FIDE décerne, selon des schémas 


identiques, quatre titres différents : 
grand maître international (G.ML), 
maître international (M), grand 
maître international féminin (G.M.LF) 
et maître international féminin (M.LE.). 

Les titres sont généralement obte- 
nus en accomplissant des perfor- 
mances de haut niveau, appelées 
« normes », qui ne peuvent être réali- 
sées qu'au cours d'épreuves particu- 
lières, les « tournois à normes ». Dans 
des cas exceptionnels, un titre peut 
être attribué directement. La victoire 
au Championnat du monde féminin, 
par exemple, donne de plein droit le 
titre de grand maître international à la 
nouvelle championne, 


Les tournois 
à normes 


Initialement, un tournoi à normes est 
un tournoi fermé (tournoi réservé à un 
nombre limité de joueurs invités) 
« toutes rondes », où tous les joueurs se 
rencontrent avec un calendrier prééta- 
bli et les couleurs définies à l’avance. 
Ces principes assurent un maximum 
de régularité à la compétition. Ce type 
de tournoi doit remplir des conditions 
précises, garantissant au mieux l'au- 
thenticité et la fiabilité de la perfor- 
mance. Un tournoi à normes doit 
comporter au moins 9 rondes et se 
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dérouler à une cadence normale (pas 
plus de 46 coups imposés en 2 heures), 
avec des participants de nationalités 
différentes (il faut au moins trois 
fédérations représentées), et 80 % au 
moins des compétiteurs doivent avoir 
un classement international. 

Selon la force et les titres des parti- 
cipants, le tournoi donne la possibilité 
de réaliser des normes de G.M.I, de 
M, de G.M.LE. ou de MLF. Pour 
faire une norme de G.M.I, il faut ren- 
contrer au moins 3 G.M.I. et la 
moyenne Elo des participants doit être 
supérieure à 2400 points. Pour une 
norme de M. il faut rencontrer au 
moins 3 M.L, ou 2 G.M., avec une 
moyenne Elo des participants supé- 
rieure à 2 250 points. Pour la norme de 
G.M.LF, il faut rencontrer au moins 
3 G.ML, ou 3 MI, ou 3 G.MLE, ou 
3 joueurs d’Elo supérieur à 2 300 points, 
et la moyenne Elo des participants 
doit être supérieure à 2200 points. 
Enfin, pour la norme de M.LE, il faut 
au moins 8 M.LF.,, ou 2 G.M.., ou 
2 G.M.LF, ou 2 M, ou 2 joueurs dotés 
d'un Elo supérieur à 2 800 points, la 
moyenne Elo des participants devant 
être supérieure à 2 050 points. 

Dans les années 80, un grand 
nombre d'Opens internationaux sont 
apparus. Il est maintenant possible d'y 
accomplir des normes, ainsi que dans 
les compétitions par équipes: le 
joueur et les adversaires rencontrés 
sont alors considérés comme s'ils 
avaient joué dans un tournoi fermé. 
Exception à la règle: la clause d’au 
moins trois nationalités différentes 
n'est pas exigée pour certains grands 
Opens internationaux. 


Les normes 


Tout joueur ambitieux souhaite deve- 
nir maître, puis grand maître et, pour 
cela, se transforme en «chasseur de 
normes », recherchant les compétitions 
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qui lui offrent de telles opportunités. 
Pour réaliser une norme, il faut mar- 
quer un certain nombre de points dans 
un tournoi à normes. Les nombres de 
points nécessaires dépendent de la 
catégorie du tournoi, du nombre de 
participants et du nombre de rondes. 

Les tournois fermés sont rangés en 
différentes catégories, suivant la 
moyenne des classements Elo des par- 
ticipants. Chaque catégorie représente 
des tranches Elo de 25 points. Les 
tournois de catégorie I (moyenne Elo 
comprise entre 2 251 et 2 275) sont les 
plus faibles. Le plus fort tournoi de 
l'histoire des échecs s’est déroulé à 
Las Palmas, aux îles Canaries, en 
décembre 1996. De catégorie XXI, il 
opposait six joueurs d’un Elo moyen 
de 2757 points, se rencontrant tous 
deux fois. Garri Kasparov l’a emporté 
devant Anand, Kramnik, Topalov, 
Ivantchouk et Karpov. 

Ce système de classification permet 
de déterminer rapidement le nombre de 
points exigés pour les différentes 
normes. Il est représenté dans les deux 
tableaux ci-dessous (p. 345 et 346), le 
tableau 1 concernant les normes de M.I. 
et de G.M., le tableau 2, les normes de 
MF. et de G.MLF (tournois fémi- 
nins). Par exemple, pour un tournoi de 
catégorie X en 9 rondes (Elo moyen des 
participants entre 2 476 et 2 500 points), 
il faut marquer 6 points pour obtenir 
une norme de G.MLL, 4,5 points pour 
une norme de ML. (tableau 1). Pour un 
tournoi de catégorie VIII en 11 rondes 
(Elo moyen des participants entre 
2226 et 2250 points, il faut marquer 
8 points pour obtenir une norme de 
G.M.LF, 6 points pour une norme de 
MLLE. (tableau 2). 

En fait, chaque norme correspond 
à une performance Elo minimale réa- 
lisée : une norme de G.M.L. corres- 
pond à une performance d'au moins 
2 600 points Elo ; une norme de MI, 
à une performance d'au moins 
2 450 points Elo ; une norme de G.M.ILF, 


à une performance de 2400 points 
Elo, et une norme de M.LE., à une per- 
formance de 2 250 points Elo. 


Les titres 


La distinction la plus élevée après celle 
de champion du monde est celle de 

maître international. Toutefois, 
le nombre de grands maîtres interna- 
tionaux s'étant considérablement accru 
dans les années 90, l'idée de créer une 
catégorie au-dessus, de super-grand 
maître international, est à l'étude. 
Au début de l'année 1997, il y avait 
dans le monde 563 G.ML., 1 619 MI, 
110 GMLEF. et 295 MIF. Étienne 
Bacrot est devenu, en mars 1997, le 
plus jeune G.MLL. de l'histoire des 
échecs, en obtenant le titre à l'âge de 
quatorze ans et deux mois. 


Grand maître international. Ce titre 
s'obtient soit en réalisant des normes 
de G.M.I, soit en réalisant un résultat 
exceptionnel. 

La réalisation des normes de G.MI. 
doit s'effectuer sur un minimum de 
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30 parties, ce minimum étant ramené 
à 24 parties si l’une des normes à été 
obtenue dans un tourmoi fermé ou 
dans une Olympiade. En outre, le can- 
didat au titre doit avoir atteint un clas- 
sement Elo de 2 500 points minimum 
au cours des sept ans qui suivent la 
réalisation de sa première norme. Le 
joueur obtient alors immédiatement le 
titre de G.M.I. 

Les résultats exceptionnels entrai- 
nant de plein droit l'obtention du 
titre de G.MI sont: le titre de cham- 
pion du monde; le titre de champion 
du monde junior détaché (sans ex 
aequo); la qualification parmi les 
candidats au titre de champion du 
monde ; et, enfin, une norme de G.ML. 
dans un tournoi interzonal, ou sur 13 
rondes dans une Olympiade. (Une 
zone géographique comprend 15 pays 
et un tournoi interzonal concerne plu- 
sieurs zones géographiques.) 


Maître international, C'est le titre le 
plus important après celui de G.M.I. Il 
s'obtient soit en réalisant des normes 
de MI, soit en réalisant un résultat 
exceptionnel. 


| 
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L'acquisition des normes de M.I. 
requiert, comme celles de G.M.L, un 
minimum de 30 parties (24 parties, si 
l'une des normes a été acquise dans 
un tournoi fermé ou dans une Olym- 
piade). En outre, le candidat au titre 
doit avoir atteint un Elo de 2 400 points 
minimum au cours de la période des 
sept ans suivant la réalisation de sa 
première norme. 

Les résultats exceptionnels entraî- 
nant l'obtention du titre de M.I. sont : 
la victoire dans un tournoi zonal, ou 
au Championnat du monde des moins 
de 18 ans, ou dans un championnat 
continental (toutes catégories ou 
junior), ou au tournoi des Candidates 
pour le titre de championne du 
monde ; un score de 66 % des points 
dans un tournoi zonal ; une norme de 
ML. dans un tournoi du cycle du 
Championnat du monde ou lors des 
Olympiades, à condition d'avoir dis- 
puté 13 parties; une des 3 premières 
places du Championnat du monde 
junior; ou, enfin, une qualification 
pour le tournoi interzonal. 

Aldo Haïk fut, en 1977, le premier 
maître international français, grâce à 
des normes obtenues à Reggio nell’ 


Normes de M.LF. et de G.M.LF. (tournois féminins) 


Emilia, en Italie, en 1976, et à Stara 
Zagora, en Bulgarie, en 1977. 


Grand maître international féminin. 
Ce titre s'obtient, soit en réalisant des 
normes de G.M.LE, soit en réalisant 
un résultat exceptionnel. 

L'acquisition des normes de G.M.LF. 
doit être réalisée sur un minimum de 
30 parties (ou 24, si l’une des normes a 
été acquise dans un tournoi fermé ou 
dans une Olympiade), En outre, la can- 
didate au titre doit avoir atteint un Elo 
de 2 300 points minimum au cours des 
sept ans qui suivent la réalisation de sa 
première norme. 

Les résultats exceptionnels entrai- 
nant l'obtention du titre de G.MLEF. 
sont: la qualification pour le tournoi 
des Candidates au titre de championne 
du monde ; une norme de G.M.LF. dans 
un tournoi du cycle du Championnat 
du monde ou dans les Olympiades, à 
condition d’avoir disputé 13 parties ; le 
titre de championne du monde junior 
détachée (sans ex aequo). 


Maître international féminin. Ce titre 
s'obtient soit en réalisant des normes 
de MIEF, avec un classement Elo 
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minimum de 2 200 points, soit en réa- 
lisar un résultat exceptionnel. 


réalisées sur un minimum de 30 par- 
tes (ou 24, si l’une des normes a été 
quise dans un tournoi fermé ou 
dans une Olympiade). La candidate 
Au ütre doit avoir atteint un Elo de 
2200 points minimum au cours des 
Sept ans qui suivent la réalisation de 

Les résultats exceptionnels entrai- 
nant l'obtention du titre de MLEF. 
t: la victoire dans un tournoi zonal 
inin, ou au Championnat du 
de des moins de 18 ans, ou dans 
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ont été créés plus récemment par 
la FIDE. Leur mode d'attribu- 
tion est complètement diffé- 
rent puisqu'il ne repose pas 
sur la réalisation de normes, 
mais sur le classement Elo 
des joueurs. 

Le titre de maître FIDE 
est attribué à tout joueur 
ayant atteint un Elo de 
2300 points après avoir 
joué au moins 24 parties, 
ou ayant obtenu un résultat 
particulier : la victoire dans 
un Championnat du monde 
des jeunes (de moins de 10 à 
moins de 16 ans), ou le score 
de 50 % des points dans un tournoi 
zonal. 

Le titre de maître FIDE féminin est 
attribué à toute joueuse ayant atteint 
un Elo de 2100 points après avoir 
joué au moins 24 parties, ou ayant 
obtenu un résultat particulier : la vic- 
toire dans un Championnat du 
monde féminin des jeunes (de moins 
de 10 à moins de 16 ans), ou le score 
de 50 % des points dans un tournoi 
zonal féminin. 


Dame. 

Jeu « Régence » 
buis, XVI siècle. 
(Coll. part.) 
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Échecs et sport 


Quand on constate que dans de nombreux pays, 
comme l'Allemagne, la Grande-Bretagne, l'Espagne, l'Italie 
ou l'ex-URSS, le jeu d'échecs est assimilé 
aux sports de haute compétition, on se doute que le clivage 
sport-muscle, d'une part, et échecs-intellect, 
d'autre part, est appelé à évoluer. 


ans les pays francophones, le jeu 

d'échecs n'est généralement pas 
considéré comme un sport et les spor- 
tifs ont la réputation d'être de « sym- 
pathiques musculaires», selon l'ex- 
pression de Guy Drut, champion 
olympique et ministre français des 
Sports. Par suite, les joueurs d'échecs 
sont généralement catalogués comme 
des intellectuels, n'ayant rien à voir 
avec le monde du sport. 

Pourtant, le jeu d'échecs est bel et 
bien organisé de façon similaire aux 
autres sports : il est pratiqué dans des 
clubs encadrés par des fédérations ; les 
règles sont stabilisées depuis plusieurs 
siècles ; la Fédération internationale 
des échecs (FIDE) réglemente l'accès 
au Championnat du monde et orga- 
nise tous les deux ans les Olympiades 
d'échecs, qui concernent plus d'une 
centaine d'équipes nationales; enfin 
l'application des règles est contrôlée 
par un corps arbitral unifié. 


L'évolution des jeux 


Arrivé à un certain stade de son évolu- 
tion, l'être humain a pu utiliser une par- 
tie de son énergie à ses loisirs. Plutôt 
que loisirs, le mot distraction paraît 
mieux adapté : un détournement de la 
force consacrée jusqu'alors à la seule 
lutte pour la vie. Cette énergie ludique 
permet à la créativité de l’homme de 


s'exprimer, ce qu’elle ne ferait pas 
autrement. Le jeu apparaît comme un 
monde en miniature, un microcosme, 
destiné à canaliser cette force, à appri- 
voiser une violence qui sans le jeu res- 
terait contenue. 

Lorsque le jeu s'organise, les indivi- 
dus s'affrontent dans des compéti- 
tions. Les compétitions les plus primi- 
tives privilégient naturellement la force 
brute. Mais souvent celle-ci passe au 
second plan derrière la vitesse, l'habi- 
leté, l'adresse ou le hasard, pour finale- 
ment accorder une place croissante à 
l'intelligence. 

Les jeux utilisent au départ les seules 
aptitudes du corps humain pour com- 
battre ou courir. Mais très vite apparais- 
sent des accessoires indispensables : les 
outils, les armes et parfois les animaux 
domestiques. Ces accessoires, d’abord 
un bâton, des pierrés-ou un cheval, 
deviendront au fil des âges de plus en 
plus sophistiqués, comme par exemple 
de nos jours les voitures de formule 1. 


L'institutionnalisation 
des sports 


La reconnaissance sportive au niveau 
international passe par le CIO (Comité 
international olympique), qui est lui- 
même l'émanation des instances spor- 
tives dirigeantes dans les différents pays. 


% 
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En France, l'ordonnance du 28 août 
1945 confie au ministère de la 
Jeunesse et des Sports la responsabi- 
lité de l’organisation du sport. En 
1971, est créé le puissant CNOSF 
(Comité national olympique et sportif 
français) qui a pour vocation de confé- 
dérer les différentes fédérations spor- 
tives et de cogérer avec le ministère de 
la Jeunesse et des Sports la politique 
sportive et surtout les crédits. 


Les critères officiels 
d’un sport 


Les sports sont des activités institu- 
tionnalisées, demandant un engage- 
ment physique, se pratiquant en com- 
pétition et devant être arbitrées selon 
des règles précises. 


L'engagement physique 
Pour certains spécialistes du CNOSF, 
un des critères de reconnaissance 
sportive est l'engagement physique 
du compétiteur. Les premiers sports à 
être reconnus comme tels sont ceux 
dont l'engagement physique est 
manifeste (lutte, course..). On se 
doute que l'intégration du tir à la cara- 
bine en tant que sport fut, par 
exemple, beaucoup plus discutée. 

Les sports mécaniques (comme la 
course automobile) sont, eux aussi, 
généralement considérés comme des 
sports à part entière, certes non olym- 
piques. Mais le monde sportif français 
estime qu’il n'y a pas d'engagement 
physique dans les sports intellectuels 
comme le jeu d'échecs, qu’il assimile 
plutôt à une activité culturelle. 


L'organisation en compétitions 
C'est un point fondamental du sport. 


Il paraît nécessaire que le sportif 
affronte ses semblables, soit directe- 


ment soit indirectement, en réalisant 
des performances mesurables. Ainsi le 
jogging serait considéré à tort comme 
un sport puisqu'il ne comporte ni 
affrontement ni mesure de perfor- 
mance. De même, le public qui assiste 
à un match de foot aurait tort de se 
considérer comme sportif: le fait de 
s'intéresser à un sport n'est qu’un phé- 
nomène culturel. 


Sport ou culture ? 


Dans la première moitié du XX° siècle, 
la majorité des joueurs d'échecs consi- 
dérait pratiquer une activité plutôt cul- 
turelle que sportive. La question qui se 
posait concernait plutôt l’apparte- 
nance du jeu d'échecs au monde de la 
science ou à celui de l’art. C'est seule- 
ment depuis une vingtaine d'années 
que les joueurs d'échecs commencent 
à se considérer comme des sportifs. 

Encore convient-il de distinguer ce 
qui est sportif de ce qui est culturel 
dans la pratique du jeu : lorsque deux 
joueurs s'affrontent dans une partie 
amicale, ce n'est pas une compétition 
et cela reste une pratique culturelle ; 
lorsque deux joueurs s'affrontent dans 
un tournoi local non homologué, il n'y 
a pas reconnaissance par la Fédération, 
ce n’est toujours pas du sport. Il faut 
donc compétition et homologation 
pour qu'une partie d'échecs soit consi- 
dérée comme une rencontre sportive 
par le monde des échecs. 

Que le jeu d'échecs soit un sport ne 
fait aucun doute pour les compéti- 
teurs. Une journaliste demandait aux 
joueurs de l'équipe de France des 
années 70 s'ils se sentaient plutôt 
artistes ou plutôt scientifiques lors- 
qu'ils disputaient une partie d'échecs. 
La réponse fut nette: « Mais, made- 
moiselle, c'est un combat de boxe |! » 

Pour les joueurs de haut niveau, 
une partie d'échecs est un combat 
pour lequel un entraînement très dur 
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Des tests médicaux 


La reconnaissance des échecs comme 
sport a fait, en Allemagne, l’objet de nom- 
breux débats qui permirent au docteur 
Helmut Pfleger de s'illustrer. Le docteur 
Pfleger cumule une activité de médecin, 
d'enseignant de médecine et de cher- 
cheur avec celle de grand maître d'échecs. 
Son mérite fut d'apporter aux expé- 
riences une rigueur méthodologique. Il 
étudia les joueurs d'échecs à l'occasion 
de deux tournois : le championnat inter- 
national d'Allemagne de 1979, puis le 
tournoi échecs-médecine de Munich- 
Grünwald de 1981, d’un niveau échi- 
quéen un peu plus faible, choisi afin de 
vérifier si les conclusions établies avec 
des grands maîtres de premier plan 
(Spassky, Andersson...) étaient valables 
pour une autre gamme de joueurs. 

De nombreuses mesures furent faites : 

- variation de la résistivité de la peau ; 
-analyse du sang: variation des taux 
d'oxygène, de gaz carbonique, de bicar- 
bonate, de cholestérol, de triglycérides ; 
- analyses d'urine ; 

tests physiques et psychologiques. 
Voici quelques constatations qui mettent 
en évidence la corrélation avec d'autres 


sports : 

-le syndrome de l'attente du départ: 
accélération de la pression sanguine et 
des battements du pouls, similaire au 
comportement des sprinters avant le 
coup de pistolet du départ. Avec, en plus, 
un comportement particulier de certains 
joueurs qui contournaient cette phase 
consciemment ou inconsciémment en 
arrivant en retard au juste à l'heure ; 

- dans la phase décisive de la partie, on 
mesura jusqu'à 200 battements par 
minute, soit trois fois plus que chez un 
joueur au repos ; 

- c'est lorsque le joueur attend le coup de 
son adversaire dans un moment impor- 
tant de la partie que les battements car- 
diaques s'accélèrent au maximum ; 

- au cours de la partie, la corrélation entre 
les mesures physiologiques et les diffi- 


cultés rencontrées sur l'échiquier fut éta- 
blie, On constata que le modèle pulsa- 
toire du joueur d'échecs de compétition 
est identique à celui des pilotes de chasse 
ou de vol à voile. 

On remarqua trois différences entre les 
SV PR Ce PSM AIARUNS CAE DRE 
et du 

- l'élévation totale est plus grande chez le 
gagnant, qui paraît faire un plus gros effort ; 
-le pic maximal du gagnant apparaît 
lorsque la victoire devient probable ; 

- la pression sanguine du perdant monte 
d'une manière plus précoce que celle du 
gagnant: la sensation de défaite est per- 
çue avant celle de victoire. 

On constata que l'accélération des batte- 
ments cardiaques était davantage qu'une 
réaction face à une gêne sur l’échiquier : 
l'organisme met en place les conditions 
préparatoires à un effort intellectuel. À 
l’aide de bêtabloquants, on peut provoquer 
une sérénité artificielle chez les joueurs, 
mais, dans ce cas, l’organisme n'est plus en 
mesure de stimuler le cerveau pour l'effort. 
Des recherches beaucoup plus récentes 
(1996) réalisées sous la conduite de 
James Dabbs de l'université de Géorgie 
(États-Unis) ont mesuré par prélèvement 
de salive une importante variation du 
taux de testostérone (hormone sexuelle 
mâle) chez les joueurs d'échecs pendant 
une compétition. Ce taux peut varier de 
25 % en plus après la partie chez le vain- 
queur et de 25 % en moins chez le vaincu. 
Mais ce n'est pas tout: le public qui a 
choisi son camp est soumis aux mêmes 
variations du taux de testostérone | 

Une autre observation se dégagea de ces 

: les échecs sont pratiqués 

avec succès plus particulièrement par des 
personnalités ayant un certain type de 
structure mentale, 80 % des joueurs 
d'échecs de compétition étant des êtres 
« nettement introvertis » (33 % au-dessus 
de la norme) ayant un caractère « tran- 
quille, non irritable » (40 % au-dessous 
de la norme). 
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est indispensable, à la fois sur le plan 
technique et sur le plan physique. 
Avant un match de Championnat du 
monde, Garri Kasparov se prépare en 
salle de musculation et effectue cinq 
kilomètres de course à pied chaque 
jour afin de mieux supporter la ten- 
sion nerveuse. Les joueurs de compé- 
tition peuvent perdre facilement deux 
à trois kilos lors d’une rencontre 
d’une semaine. 

Pour les champions du monde 
Bobby Fischer et Garri Kasparov, l'ap- 
partenance du jeu d'échecs au monde 
du sport est indiscutable. Leur raison- 
nement est le suivant : un sport cana- 
lise la violence contenue dans l’indi- 
vidu. Pour Garri Kasparov, le jeu 
d'échecs est le plus violent de tous les 
sports. On ne s'attaque pas au phy- 
sique de l’homme, on va plus loin: 
on s'attaque à sa personnalité morale. 
C'est la même opinion qu'exprime 
Bobby Fischer dans une interview. 


Dame. Jeu suisse 
(Berne), bois 

et ivoire, 

XIX siècle. 

(Coll. part.) 


À la question : « Quelle satisfac- 
tion éprouvez-vous lorsque 
vous gagnez une partie 
d'échecs ? », il répond: « C'est 
une grande satisfaction... » ; 
puis, poussé dans ses retran- 
chements par une seconde 
question: «Et par rapport à 
l'adversaire ? », il avoue : « Vous 
voulez vraiment savoir? J'ai 
détruit son ego!» 

Cependant, les médias 
français restent sceptiques : 
lorsque les Soviétiques 
décernent à Anatoli Karpov 
ou à Garri Kasparov (à 
deux reprises) le titre 
de « sportif de l'année », 
la presse française titre : 
« Humour russe ». Et lorsque les 
Allemands de l'Ouest décernent ce 
titre au grand maître Robert Hübner, 
elle occulte l'événement purement et 
simplement. 
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La Fédération 
française des échecs 


La Fédération française des échecs effectue un important 
travail de structuration, favorisant l'encadrement 

des joueurs et l'organisation des compétitions. Elle permet 
ainsi à la France de jouer un rôle international. 


LL: joueurs d'échecs français, dési- 
reux d’unifier les règlements, de 
créer des compétitions officielles et de 
mettre en place un système d'informa- 
tion, tentent dès le milieu du xix° siècle 
de créer une association nationale. 
C'est Henri Delaire, théoricien et 
directeur de la revue la Stratégie qui 
réussit, en 1921, à donner vie à la 
Fédération française des échecs (FFE). 


L'évolution de la FFE 


Fondateur de la FFE, Henri Delaire en 
abandonne cependant assez vite la 
présidence. Il est remplacé dès 1922 
par Fernand Gavarry, auquel succède 
Léon Tauber en 1929. En 1932, la pré- 
sidence est confiée à Pierre Biscay, qui 
occupera cette fonction pendant vingt- 
trois ans. La FFE connaît ensuite une 
période d'instabilité : de 1955 à 1962, 
quatre présidents vont se succéder. 

Si la France a su accueillir dès les 
années 20 des joueurs de très haut 
niveau contraints à l'exil, tels le Russe 
Alekhine, champion du monde de 
1927 à 1935 et de 1937 à 1946, ou le 
Polonais Tartacover, la FFE n'a pas 
encore réussi à former sa propre élite 
nationale. Les échecs français ne 
brillent guère alors que dans le 
domaine spécialisé des problémistes. 
En 1960, on ne dénombre que quelque 
2 500 licenciés en France, dont près de 


la moitié sont en région parisienne. 
Seules deux autres régions comptent 
un nombre important de joueurs : 
l'Alsace et la région nord, sans doute sti- 
mulées toutes deux par les pays voisins, 
l'Allemagne et la Belgique, grands orga- 
nisateurs de compétitions par équipes. 
Les seules compétitions officielles 
organisées à l'époque par la FFE sont 
les Championnats de France indivi- 
duels et la Coupe de France. 


Les premières structures 


En 1962, avec l'élection de Pierre 
Augeix, la présidence fédérale quitte 
Paris pour Laon. Dès lors, elle demeu- 
rera toujours en province (elle est 
actuellement à Montpellier). La même 
année, tandis qu'une direction des 
Jeunes efficace est mise en place, 
apparaissent les premières licences 
scolaires. Robert Bellanger est à la 
tête de cette direction, puis Camille 
Canonge lui succède en 1964. En 
1969, Pierre Augeix et Camille 
Canonge laissent une Fédération riche 
de 9000 membres, dotée d’un prin- 
cipe de classement national, l'indice de 
valeur de performance (IVP). 

Une certaine unité administrative 
règne enfin grâce à la création du relais 
que constituent les Ligues, associations 
régionales regroupant les Cercles et 
fournissant les représentants au conseil 
d'administration de la FFE. Succédant à 
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Fernand Supper, le nouveau président, 
Raoul Bertolo qui, entouré d'une 
équipe dynamique et dévouée, avait 
fondé la revue internationale Europe 
Échecs, organise les Olympiades de 
Nice, en 1974. La France échiquéenne 
sort de sa longue période de déclin. 
L'espoir est là, mais les joueurs français 
sont toujours techniquement dominés 
sur le plan international. Jacques 
Lambert, directeur de la section Jeunes 
depuis 1969, prend la succession de 
Raoul Bertolo en 1976, l’année même 
où Aldo Haïk est le premier Français à 
recevoir le titre de maître intemational. 


L'expansion 
de la Fédération 
Durant les dix années suivantes, la FFE 
va effectuer un important travail de 
fond qui permet la mise en place de 
structures administratives précises et 
d'un ensemble de règlements pour les 
compétitions et pour les titres dispu- 
tés. Les Cercles d'échecs, plutôt fer- 
més, traditionnellement ancrés dans 
les arrière-salles de café, se transfor- 
ment en véritables Clubs sportifs. 
Tandis que Patrick Gonneau achève la 
structuration du très puissant secteur 
Jeunes, Jacques Marceil crée une com- 
mission des Arbitres et Jean-Claude 


Loubatière, directeur technique, assure 
le renouveau tant espéré. Un classe- 
ment Elo articulé avec celui de la FIDE, 
des titres nationaux sur normes, des 
compétitions par équipes sur le 
modèle d’autres sports, des tournois 
internationaux, des échanges abon- 
dants et fructueux avec l'étranger 
bouleversent les habitudes et témoi- 
gnent de ce renouveau. En 1985, la 
France termine quatrième au Cham- 
pionnat du monde par équipes, et 
sixième aux Olympiades. Elle retrouve 
sa place naturelle dans une Fédération 
internationale en pleine expansion. 
Depuis lors, sous la houlette de Raoul 
Bertolo, revenu pour deux ans à sa 
tête, puis de l’actuel président, Jean- 
Claude Loubatière, la FFE poursuit son 
ascension. Ses joueurs, ses arbitres, ses 
compétitions la situent aux premiers 
rangs, et ses structures sont les plus 
complètes du monde. La FFE compte à 
l'heure actuelle près de 40 000 joueurs 
affiliés -dont 25000 ont moins de 
vingt ans, répartis dans 900 Clubs. 


Les structures de la FFE 


La Fédération française des échecs a 
des structures et un fonctionnement 
similaires à ceux des autres fédéra- 
tions sportives. Depuis 1987, elle a 
adopté des statuts type «association 
loi de 1901 », tout comme la plupart 
des fédérations sportives. Elle est 
structurée en Ligues, Comités dépar- 
tementaux et Clubs, associations éga- 
lement régies par la loi de 1901. 
Jusqu'à présent, la saison d'échecs se 
déroulait du 1“ octobre au 30 septembre 
de l’année suivante; depuis janvier 
1997, une modification des textes l'a 
Fixée du 1° septembre au 31 août. 


Affiliation des joueurs 


Pour s'affilier à la Fédération, un 
joueur doit s'inscrire dans un Club. Ila 
le choix entre trois types d'affiliation : 
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- la licence, qui donne le droit de jouer 
dans toutes les compétitions, de 
voter et d'être élu à tout poste de res- 
ponsabilité ; 

- l'adhésion, qui donne le droit de jouer 
dans certaines compétitions, mais pas 
celui de voter ni d'être élu à un poste 
de responsabilité ; 

-la licence dirigeant, qui donne le 
droit de voter et d'être élu à tout poste 
de responsabilité, mais pas celui de 
participer aux compétitions. 


Le joueur acquitte une cotisation 
annuelle comprise entre 100 et 1 000 F, 
selon les Clubs, le type d'affiliation 
choisi et l'âge du joueur. La plus 
grosse part de la cotisation est acquise 
par le Club, tandis que le reste est 
reversé en partie à la Ligue, en partie à 
la Fédération. Les joueurs sont répartis 
en plusieurs catégories en fonction de 
leur âge, considéré au 1° janvier de l’an- 
née en cours (voir l’encadré ci-dessus). 


Les Clubs 


Les Cercles d'échecs français ont laissé 
place à de véritables clubs sportifs dès 
les années 80. Ils sont abrités dans des 
maisons des jeunes, des établissements 
scolaires ou dans des locaux loués ou 
mis à disposition par les municipali- 
tés. Les principaux Clubs sont ouverts 
tous les jours, l'après-midi et en soirée ; 
les plus petits, une fois par semaine. 
On y vient pour disputer des compéti- 
tions internes, suivre des cours et s'en- 
traîner, ou pour le plaisir de jouer des 


parties amicales (parfois sans pendule, 
souvent en blitz ou parties rapides). 
Des séances spécifiques pour les jeunes 
y sont régulièrement organisées. 


Les Comités départementaux 
et les Ligues 


Pour coordonner l’action des Clubs, 
organiser les compétitions et dévelop- 
per la pratique du jeu d'échecs sur 
l'ensemble du territoire, des Ligues 
régionales puis des Comités départe- 
mentaux ont été créés. 

Il existe 26 Ligues, calquées sensi- 
blement sur le découpage des Régions 
administratives (la Région Rhône-Alpes 
recouvrant deux Ligues: Dauphiné- 
Savoie et Lyonnais), complétées des trois 
Ligues des départements d'outre-mer: 
Guadeloupe, Martinique et Réunion. 


Les instances de la Fédération 


Depuis sa création, la FFE a considé- 
rablement amélioré son organisation. 
Son efficacité s’en est trouvée accrue, 


L'Assemblée générale. C’est l'instance 
suprême de la Fédération. Elle se com- 
pose des représentants des différents 
Clubs, porteurs d'un nombre de voix 
qui dépend du nombre de leurs 
joueurs licenciés. C’est elle qui élit le 
Comité directeur, formé de 36 mem- 
bres désignés pour quatre ans, ainsi 
que le président de la Fédération, 
choisi parmi les membres du Comité 
directeur candidats à ce poste. 


Le Comité directeur. Véritable organe 
de décision, il a autorité sur les direc- 
teurs nationaux : directeur technique, 
directeur de la section Jeunes, direc- 
teur des Scolaires, directeur de 
l’Arbitrage, directeur de la Formation, 
directeur des Échecs féminins, direc- 
teur de la Communication. Plusieurs 
commissions sont mises en place par 
ce comité, sur proposition du prési- 
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dent: commission technique, com- 
mission des Jeunes, commission de 
Discipline, commission d'Appel et 
commission d'Homologation. 


Le Bureau fédéral. C'est l'organe exé- 
cutif de la Fédération. Il compte un 
président, un vice-président, un 
secrétaire général, un trésorier et des 
chargés de mission, tels les directeurs 
nationaux. 


Les organes d'information 
et de formation 


En 1994, la Fédération s'est dotée de 
deux moyens d’information extrême- 
ment importants pour le développe- 
ment du jeu d'échecs en France : 

- Échec et mat, magazine bimestriel 
grand public de 68 pages, en couleurs. 
Il est à la fois le témoin de tout ce qui 
se passe dans les échecs français et un 
outil pour progresser. Il fourmille 
d'exercices, de cours et parties, et se 
veut l'image d'une Fédération dyna- 
mique. Moins de deux ans après son 
lancement, Échec et mat comptait déjà 
près de 10 000 abonnés. 

-36 15 Téléchecs. Ce service Minitel 
apporte une information très rapide 
aux joueurs : les classements FIDE et 
national, les résultats de tous les 
matchs du Championnat de France 
des clubs, de la Coupe de France et 
d'autres compétitions, les résultats 
individuels pour les Championnats de 
France, et toute l'actualité des échecs 
au quotidien. 

Depuis 1995, la FFE publie trois fois 
par an le classement national Elo des 
quelque 15 000 joueurs classés. 

Dans le cadre de ses activités de 
formation, la FFE organise des stages 
destinés aux futurs arbitres et anima- 
teurs, et décerne les titres correspon- 
dants : arbitres fédéraux (classes I, Il, 
I), juge arbitre, animateur, entraîneur 
et maître entraîneur de la FFE. En for- 
mant ainsi des enseignants, elle a per- 


mis au jeu d'échecs, excellent outil 
pédagogique, de franchir la porte des 
écoles, de la maternelle, collèges, 
lycées, jusqu'à l'université. 


Les compétitions 
nationales 


La FFE propose un large éventail de 
compétitions individuelles ou par 
équipes. Soucieuse de développer l'in- 
térêt des jeunes et de susciter l'émer- 
gence de futurs champions, elle a créé 
notamment diverses rencontres dans 
le cadre des établissements scolaires. 


Les compétitions 
par equpes 
Le Championnat de France des clubs. 
C'est l'épreuve la plus importante. 
Créée au début des années 80, elle joue 
un rôle considérable dans le dévelop- 
pement des échecs français. Le 
Championnat comporte quatre divi- 
sions nationales, composées d’un nom- 
bre variable d'équipes : la Nationale 1 
(16 équipes), la Nationale II (4 groupes 
de 12 équipes), la Nationale III (16 grou- 
pes de 8 équipes) et la Nationale IV 
(48 groupes de 8 équipes). Comme 
dans la majorité des sports d'équipe, 
les premiers de chaque division accè- 
dent à la division supérieure, tandis 
que les derniers sont rétrogradés. 
Les matchs se jouent par équipes de 
9 joueurs, dont au moins une joueuse, 
dans les divisions I, Il et Ill; par 
équipes de 8 joueurs en division IV. Ils 
se déroulent sur trois longs week-ends 
consécutifs en Nationale 1, et le 
dimanche, une fois par mois, d'oc- 
tobre à mai, dans les autres divisions. 
Le nombre de joueurs n'appartenant 
pas à la Communauté européenne est 
limité à deux par équipe, le nombre de 
mutés (c'est-à-dire inscrits dans un 
autre club la saison précédente) est 


QE 


LES COMPÉTITIONS 


limité à trois. Kasparov, Karpov, 
Kramnik, Anand et les meilleurs 
joueurs mondiaux ont joué pour des 
clubs français en Nationale L. Le club 
de Lyon-Oyonnax a remporté le titre 
de champion de France six fois de 
suite, de 1990 à 1995. 


La Coupe de France. C'est la plus 
ancienne des compétitions nationales. 
Elle a pris une importance nouvelle 
dans les années 90. Désormais, plus de 
300 clubs y participent chaque année. 
Tous les clubs peuvent s'y inscrire, 
avec une seule équipe de 4 joueurs. 
Les matchs, qui ont lieu de novembre 
à juin sur le terrain de l’un des deux 
clubs, se jouent par élimination 
directe. Les rencontres sont détermi- 
nées par tirage au sort à l'intérieur des 
zones géographiques pour les pre- 
miers tours, puis par tirage au sort 
“intégral ». Les clubs de Nationale 1 
entrent en 32° de finale, ceux de 
Nationale Il en 64° de finale. 


La Coupe de la Fédération. Créée en 
1990, elle se joue par équipes de 
4 joueurs d'un même club de classement 
Elo inférieur ou égal à 1700. Plus de 
550 équipes ont participé en 1996-1997. 


La Coupe 2000. Créée en 1992, elle se 
dispute par équipes de 4 joueurs 
appartenant à un même club de clas- 
sement Elo inférieur ou égal à 2 000. 


La coupe de France mixte. Créée en 
1994, elle se joue par équipes formées 
de 2 joueurs et de 2 joueuses d'un 
même club, totalisant au maximum 
7 000 points Elo. 


Le Championnat de France féminin 
des clubs. I] existe depuis 1996 et se 
joue par équipes de 4 joueuses. 


Le Championnat de France interclubs 
Jeunes. Il est bâti sur le modèle du 
Championnat de France des clubs, avec 


trois divisions : une Nationale I regrou- 
pant 16 clubs, une Nationale Il avec 
8 groupes de 8 clubs, et une Nationale III 
avec 16 groupes de 8 clubs. Il se joue par 
équipes de 8 joueurs: 2 de moins de 
10 ans, 2 de moins de 12 ans, 2 de moins 


de 14 ans et deux de moins de 16 ans. 


Les Championnats de France scolaires. 
Ils se déroulent en quatre phases : au 
niveau départemental, puis acadé- 
mique, interrégional et enfin national. 
Les compétitions se jouent par équipes 
de 4 joueurs. Elles sont organisées 
dans les trois types d'établissements 
scolaires : écoles primaires, collèges et 
lycées ; d’une part en équipes mixtes, 
d'autre part en équipes féminines. 


Le Challenge national des collèges et 
des écoles primaires. Il se joue égale- 
ment par équipes de 4 joueurs, mais 
les établissements champions d'acadé- 


mie ne peuvent pas y participer. 


Les compétitions 
individuelles 


Le Championnat de France. |] se dé- 
roule chaque année durant la deuxième 
quinzaine du mois d'août et rassemble 
les meilleurs joueurs français mais aussi 
un grand nombre d'amateurs répartis 
dans différents tournois. 

Le tournoi National, « toutes rondes », 
réunit 16 joueurs sélectionnés par un 
système de qualification préétabli. Il 
attribue le titre de champion de France. 

Le tournoi Accession est réservé 
aux joueurs ayant un classement Elo 
supérieur à 2 200 et à des joueurs qua- 
lifiés d'office. Les deux premiers accè- 
dent au National de l’année suivante. 

L'Open A est réservé aux joueurs 
ayant un classement Elo supérieur à 
1700 ; l'Open B, aux joueurs ayant un 
classement Elo inférieur à 1 800. 

Le Championnat de France des 
vétérans est ouvert aux joueurs âgés 
de plus de soixante ans. 
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De 800 à 900 joueurs participent à ce 
championnat chaque année. Le record 
du nombre de participants date de 
1993 avec 909 joueurs réunis à Nantes. 


Les Championnats de France des 
jeunes. Ils sont réservés à des joueurs 
qualifiés d'office par le Championnat 
de l'année précédente ou par leur clas- 
sement Elo, et aux joueurs les mieux 
placés des championnats des Ligues 
régionales, Ils ont lieu au cours des 
vacances de printemps et rassemblent 
près de 800 jeunes pendant une 
semaine. Ils se déroulent dans toutes 
les catégories : petits poussins, pous- 
sins, pupilles, benjamins, minimes, 
cadets et juniors, mixtes d’une part, 


féminines d'autre part. 


côté des championnats attribuant des 
titres officiels, une multitude de tour- 
nois open internationaux se dévelop- 
pent dans toutes les régions de France. 
Îls durent environ une semaine et 
rassemblent entre 100 et 400 partici- 
pants, grands maîtres, maîtres interna- 
tionaux et amateurs de tous niveaux. 
Des tournois en parties rapides 
Beurissent également un peu partout, 
joués sur une seule journée, en 7 rondes 
de 20 ou 30 minutes généralement par 


joueur, 


La France sur le plan 
international 
Après avoir occupé une place prépon- 


dérante sur l’échiquier international 
jusqu'au milieu du xIX' siècle, la France 


a connu une longue période de déclin, 
malgré le renfort du champion du 
monde, devenu français, Alexandre 
Alekhine. Un véritable 
renouveau s'opère au 
début des années 
1980, et les premiers 
grands succès sui- 
vent rapidement, en 

particulier chez les 

jeunes. 

Joël Lautier est 
champion du monde 
des moins de 14 ans, puis 
champion du monde 
junior, à l'âge de quinze 
ans, en 1988. Adrien 
Leroy remporte le pre- 
mier titre de champion du monde des 
moins de 10 ans en 1991. Étienne 
Bacrot obtient ce même titre en 1993, 
puis il remporte celui des moins de 
12 ans en 1995. La même année, en 
novembre, il devient le plus jeune 
maître international de l'histoire des 
échecs après Judit Polgar, puis, en 
mars 1997, le plus jeune grand maître 
international, ce qui en fait un réel 
espoir pour le titre de champion du 
monde absolu. 

La France n'avait pas obtenu le 
moindre titre jusqu'en 1977. En 1997, 
elle compte 8 grands maîtres interna- 
tionaux, 36 maîtres internationaux et 
6 maîtres internationaux féminins. 
Les clubs français brillent également 
au niveau international; celui de 
Lyon-Oyonnax a remporté à deux 
reprises la Coupe d'Europe des clubs. 
Enfin, la France s'est classée sixième 
aux Olympiades de 1984, à Thessa- 
lonique, et quatrième au Cham- 
pionnat du monde à Lucerne, en 1985. 


Cavalier. 

Jeu français, 
ivoire, XIX° siècle. 
(Coll. part.) 
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Les Fédérations 
francophones 


L'activité des joueurs d'échecs de langue française 
est géographiquement très répandue. Dans nombre 
de pays francophones existe une fédération spécifique, 
comme en Belgique, au Québec ou en Suisse. 


L: pratique du jeu d'échecs est 
répandue dans beaucoup de pays 
francophones. Elle est même très 
ancienne dans ceux de tradition 
musulmane, comme le Sénégal, où la 
venue des conquérants arabes a favo- 
risé son implantation. Dans certains 
pays, tels l’Andorre, la Belgique, le 
Burundi, le Canada, Haïti, le Liban, 
Madagascar, le Mali, le Maroc, 
Monaco, le Rwanda, la Suisse, la 
Syrie, la Tunisie, le Zaïre, des fédéra- 
tions participent à son développement 
et suscitent des compétitions natio- 
nales et internationales. Ces fédéra- 
tions sont reconnues par la Fédération 
internationale des échecs (FIDE). 


La Fédération belge 


Le monde des échecs a très vite décou- 
vert la Belgique, créée en 1830. Déjà 
en 1853, des joueurs comme Staunton 
et Jaenisch venaient disputer un tour- 
noi à Bruxelles. Plus tard, en 1905, 
1906, 1907, les tournois d'Ostende (un 
lieu célèbre pour les bains de mer et le 
thermalisme) réunissaient les meilleurs 
joueurs du monde. Ces initiatives de 
mécènes ont créé une base pour la vie 
échiquéenne en Belgique. Vers la fin 
du xix° siècle, les premiers clubs sont 
fondés dans les grandes villes. En 1920, 
les cercles de Bruxelles, d'Anvers, de 
Gand et de Liège se fédèrent. 


Depuis cette date, la fédération se 
développe constamment. En 1970, elle 
reçoit le titre de Fédération royale. En 
1978, la Belgique se régionalise et la 
fédération se restructure selon les trois 
groupes linguistiques du pays. La 
Fédération échiquéenne francophone 
belge (FEFB), la Vlaamse Schaak- 
federatie (VSE) et le Schachverband 
des Deutschsprachigen Belgien (SDB) 
constituent désormais la Fédération 
royale belge des échecs (FRBE). 

Chacune des fédérations membres 
de la FRBE a son existence propre, 
recrute ses adhérents et édite un bul- 
letin dans sa langue. Le rôle de la 
FRBE est d'organiser des compétitions 
nationales (interéquipes, champion- 
nats individuels de juniors et de 
seniors), de tenir à jour le classement 
des joueurs affiliés, d'entretenir des 
relations avec la Fédération internatio- 
nale des échecs (FIDE) et d'organiser la 
participation des joueurs belges aux 
tournois internationaux. 

ce jour, la Fédération royale 
belge des échecs compte 150 cercles 
qui regroupent plus de 5 000 joueurs : 
parmi eux on compte 2 grands maîtres, 
7 maîtres internationaux, 24 maîtres 
FIDE, 18 arbitres FIDE, 1 organisateur 
international et une centaine de joueurs 
internationaux (possédant un classe- 
ment Elo de la FIDE). 

Très actifs, les cercles cherchent à 
répandre le goût pour le jeu d'échecs 


dans le grand public. Il n'est pas rare 
d'assister à une partie d'échecs vivants 
sur la Grand-Place de Bruxelles: sur 
une durée de onze dimanches, chaque 
année, près de 1 600 joueurs y dispu- 
tent une compétition qui réunit 
350 équipes. 

Chaque année également, un tour- 
noi de jeunes joueurs du plus haut 
niveau européen se déroule à 
Bruxelles. Y participent les vainqueurs 
de la finale nationale des championnats 
scolaires annuels francophones et néer- 
landophones. Depuis quelques années, 
on constate une participation grandis- 
sante des filles, bien qu'elle demeure 
encore inférieure à celle des garçons. 

Dans les années 80, les compétitions 
OHRA et Swift (du nom de leurs spon- 
sors) étaient parmi les mieux organi- 
sées au monde. C'est en Belgique que 
se sont déroulés les quarts de finale 
du Championnat du monde de 1991, 
première étape dans le cycle du 
Championnat du monde, et un tournoi 
zonal en 1993. 

La Belgique a connu deux grands 
maîtres dans le passé, le Gantois 
Edgar Colle et le Bruxellois Albéric 
O'Kelly. C'est en Belgique qu'ont 
choisi de résider les anciens joueurs 
soviétiques Mikhail Gurevitch (qui 
fut dixième joueur mondial) et 
Vladimir Chouchelov. 

Le joueur belge le plus fort est 
actuellement Luc Winants, qui a réa- 
lisé deux normes de grand maître. Il 
faut aussi retenir le nom du club 
Rochade Eupen, champion inter- 
équipes depuis 1994 et finaliste de la 
Coupe d'Europe 1996. 


La Fédération 
québécoise 


L'histoire du jeu d'échecs au Québec 
est comparable à l’histoire politique 
du Québec lui-même : elle est parse- 
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mée de soubresauts, de hauts faits et 
d'embüches. Le Québec se distingue 
de l’ensemble canadien par sa culture 
mais surtout par sa langue. C'est la rai- 
son pour laquelle la Fédération qué- 
bécoise des échecs (FOE) a toujours 
voulu se démarquer de la Chess 
Federation of Canada (CFC) et prendre 
en charge son propre développement. 

À la fin du siècle dernier, le jeu 
d'échecs n’occupait encore qu'une 
place bien modeste dans le petit 
monde du loisir et du sport au 
Québec. La plupart des événements 
d'envergure, comme la rencontre 
entre Steinitz et Lasker, en 1894, ou la 
série de simultanées jouées par 
Alexandre Alekhine quelques années 
plus tard, étaient le fruit d'initiatives 
privées, dépourvues de toute vision 
d'avenir. À ces occasions, pourtant, un 
certain engouement pour le jeu s'est 
manifesté dans la population, mais il 
faut attendre 1956 pour que soit orga- 
nisé, à l'initiative de la ligue d'échecs 
de Montréal, soutenue par des orga- 
nismes locaux, le premier Cham- 
pionnat ouvert d'échecs du Canada. 

L'événement fait grand bruit dans 
la presse canadienne et américaine, 
d'autant qu'y participe le jeune pro- 
dige Bobby Fischer, alors âgé de treize 
ans. Les organisateurs ont su exploiter 
habilement les retombées du succès 
en dressant un rapport du tournoi, fai- 
sant état-des méthodes d'organisation 
et des différentes responsabilités, qui 
a débouché sur plusieurs recomman- 
dations encore d'actualité. 

À la fin des années 60, les joueurs 
concentrés dans la région de Montréal, 
sont pour la plupart anglophones, 
qu'ils soient québécois ou immigrants 
récents ayant adopté l'anglais comme 
langue d'accueil. Ces joueurs se 
contentent des services modestes 
offerts par la Chess Federation of 
Canada (CFC). 

Au début des années 70, stimulé 
par le match Fischer-Spassky, le jeu 
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d'échecs connaît un essor fulgurant. 
Du jour au lendemain se développe 
une nouvelle génération d'amateurs, 
ceux-ci francophones. La FQE prend 
de l'ampleur, construit un système de 
cote et lance une publication, la revue 
Québéchecs, qui deviendra Échec+. Les 
joueurs anglophones deviennent rapi- 
dement minoritaires au Québec et le 
rôle de la CFC y diminue. En 1979, le 
tournoi international « Terre des 
hommes » réunit à Montréal 10 des 
15 meilleurs joueurs mondiaux. 

En 1983, dans le cadre du plan de 
développement des organismes de 
loisir et de sport, le gouvernement du 
Québec confie à la FOF, devenue 
membre du «Regroupement Loisir 
Québec », le mandat de promouvoir et 
de développer le jeu d'échecs, assorti 
d'une subvention du ministère de la 
Culture. Une étude récente sur la pra- 
tique des activités de loisir révèle que 
les échecs se placent en deuxième 
position avec 21 % de la population 
jouant occasionnellement, derrière la 
natation (32 %) et devant le patinage 
(17 %), le ski (15%) et le tennis 
(13 %)! Cette étude permet de déga- 
ger le profil type du joueur québécois : 
exerçant une profession à hauts reve- 
nus, il est à 89 % de sexe masculin. Les 


joueurs les plus assidus ont entre dix- 
huit et vingt-neuf ans. Les résultats de 
ce genre d'enquête doivent, certes, 
être nuancés, mais ils donnent bien la 
tendance générale à l'égard du jeu. 
Depuis plus de dix ans, le jeu 
d'échecs est fortement implanté en 
milieu scolaire, Dès l’école primaire, 
près de 70 000 écoliers se familiarisent 
avec les échecs durant les heures de 
cours de mathématiques par la mé- 
thode dite « Défi mathématique ». Cer- 
tains sont si passionnés qu'ils conti- 
nuent à jouer après la classe et suivent 


spécialisée dans l’enseignement du jeu 
d'échecs à l'école. Les nombreux tour- 
nois scolaires qui en découlent per- 
mettent aux plus doués de participer 
aux championnats du monde pour 
les jeunes. 

La Fédération québécoise regroupe 
environ 2 500 membres à titre indivi- 
duel et les ligues d'échecs régionales. 
Elle à pour mission de promouvoir 
l'étude, l'enseignement et la pratique 
du jeu d'échecs au Québec. Son siège 
social est à Montréal. D'elle dépen- 
dent financièrement et technique- 
ment : 

- la régie des tournois et le maintien 


Championnats ayant eu lieu au Québec 


LES FÉDÉRATIONS FRANCOPHONES 


d'un système de cote qui évalue la per- 
formance des joueurs (près de 12 000); 
- la conception et la diffusion des 
règlements des compétitions ; 

- la formation d’arbitres, d’entraîneurs 
et d’organisateurs ; 

- l'édition d'ouvrages sur les échecs et 
de la revue Échec +; 

- l’organisation des championnats 
québécois ; 

- l'entraînement des joueurs d'élite ; 

- la représentation des joueurs québé- 
cois auprès de la FIDE. 

Le plus connu des joueurs cänadiens 
du Québec est Kevin Spraggett: né à 
Montréal en 1954, il est grand maître 
international FIDE. 


La Fédération 
suisse 


La première référence au jeu d'échecs 
en Suisse remonte au XI" siècle, dans 
Versus di scachis. Mais de nombreux 
indices permettent de penser que le 
jeu y était déjà pratiqué dès la fin du 
premier millénaire. 

En Suisse alémanique, à Stein am 
Rhein, paraît en 1337 un ouvrage de 
19340 vers, le Schachzabelbuch par 
Cuonrats von Ammenhusen. L'auteur 
y décrit un jeu dont les pièces représen- 
tent les différentes catégories sociales 
de l’époque. On y trouve le vigile, le 
médecin, l’apothicaire, le commerçant, 
l'artisan, le forgeron, le paysan. 

À la fin du xvii' siècle, un Traitté du 
leu royal des Echets… par B.A.D.RG.S. 
est publié à Lausanne. Ces initiales ont 
longtemps intrigué les historiens. L'un 
d'eux, H.J.R. Murray, en a découvert 
la signification: B. (pour « Baron») 
Asperling de Raroyne, garde suisse, 
sans doute joueur de talent, dont on 
sait qu'il pratiquait le jeu à l’aveugle. Il 
est le premier à établir une classifica- 
tion des ouvertures pratiquées par ses 
contemporains. 


C'est au xIX° siècle que se 
constituent des associations de 
joueurs. Dès 1809 est fondée la 
« Schachgesellschaft Zürich », 
puis, quatre-vingts ans plus 
tard, toujours à Zurich, la 
« Fédération suisse des échecs ». 
Cette même année 1889 est 
créé le Championnat individuel 
suisse. C’est à peu près à la 
même époque qu'est mis au 
point à Zurich le «système 
suisse », reconnu au niveau 
international par la FIDE 
pour l’organisation des 
tournois. 

En 1900 paraît le pre- 
mier numéro de la Revue 
suisse d'échecs ; 1941 voit la première 
Coupe suisse; 1951, le premier 
Championnat suisse par équipes (de 
6 à 8 joueurs); et 1963, la Team Cup 
(4 joueurs par équipe). 

Parallèlement, en 1922, est fondée 
la Fédération ouvrière suisse des 
échecs (FOSE), section étrangère de la 
Fédération ouvrière allemande des 
échecs (SASB). La FOSE organisera à 
partir de 1926 ses propres compéti- 
tions, indépendantes de la SASB. 

En 1924 à lieu le premier Cham- 
pionnat fédéral. En 1930, c’est le pre- 
mier Championnat de groupes (de 4 à 
8 joueurs, selon le niveau) et la créa- 
tion du Magazine suisse des échecs. La 
direction de l’Union internationale 
ouvrière des échecs (IASU), née en 
1935, se transforme en Union interna- 
tionale d'échecs syndicale et ouvrière 
(UNIESCO) en 1948. 

Si, dès 1957, des rapprochements 
se font entre les deux fédérations, 
jusqu'en 1960 l'appartenance à la fois 
à la FSE et à la FOSE n’est pas encou- 
ragée, elle est parfois même interdite. 
Cependant, de fréquentes compéti- 
tions amicales opposent leurs mem- 
bres et la liste de classement a, de 
tout temps, été commune aux deux 
fédérations. 


Roï. 

Jeu en 
buis laqué, 
XX° siècle. 


LES COMPÉTITIONS 


Le système suisse 


Mis au point à Zurich à la fin du siècle 


toire. Le nombre de rondes et le nombre 
de partenaires rencontrés par chaque 
joueur sont restreints. 

Le tournoi à ronde complète présente 
autant de rondes qu'il y a de participants 
(moins 1). Il y a donc un grand nombre de 
partenaires pour chaque joueur et un 
grand nombre de rondes. 

Dans le système suisse, qui marie les deux 
combinaisons, le nombre de rondes est 
restreint mais chaque joueur rencontre un 

de : 

1) le nombre de rondes est fixé par avance. 


La compétition pour la Coupe 
suisse de 1972 à réuni les membres de 
la FSE et de la FOSE. Ainsi s'achemi- 
nait-on peu à peu vers la fusion, deve- 
nue effective le 13 mai 1995. 

Il y a aujourd'hui environ 300 clubs 
(avec en moyenne 31 membres par 
club) inscrits à la Fédération suisse des 
échecs. Bien que la Confédération hel- 
vétique ne subventionne pas le jeu 
d'échecs, auquel elle ne reconnaît pas 
la qualité de sport, de nombreuses 
municipalités ont installé des échi- 
quiers géants dans les jardins ou sur les 
places publiques. L'ensemble le plus 
spectaculaire est celui du parc des 


Jeu d'échecs géant à Londres dans le quartier financier. Be 


2) une liste est établie, classant tous les 
PRpeNe en fonction de critères 


3) cette liste est coupée en deux (50/50) 
pour aboutir à un premier appariement et 
Le hat de La lunes ete de le. 
Par exemple, pour une liste allant de A à 
F, À rencontre D, B rencontre E, C ren- 
contre F. 
4) à l'issue de cette première ronde, 3 « pa- 
quets » de joueurs sont dégagés : les vain- 


pée en deux (50/50) et le haut de la liste 
affronte le bas, comme précédemment. 
On continue de la sorte jusqu'à ce qu'on 
ait atteint le nombre de rondes fixé au 
départ. 


Bastions, à Genève, qui ne contient pas 
moins de huit échiquiers de plein air. 

Parmi les joueurs suisses les plus 
connus figure Werner Hug, qui fut 
champion du monde junior à Athènes 
en 1970. Quant au grand maître Lucas 
Brunner, il est le premier Suisse de 
naissance à avoir obtenu le titre de 
grand maître international, qui lui fut 
décerné par la FIDE en 1994, 

C'est la nationalité suisse qu'a 
choisie le double vice-champion du 
monde Viktor Kortchnoï. Et c’est au 
Suisse Henry Grob que le jeu d'échecs 
est redevable de l'ouverture 1.g4, qui 
porte son nom. 
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La Fédération 
internationale des 
échecs 


Chargée de la réglementation du jeu au niveau mondial, 
la FIDE organise de nombreuses compétitions, dont la plus 
prestigieuse de toutes : le Championnat du monde. 


| & Fédération internationale des 
échecs (FIDE) a été fondée à Paris, 
le 20 juillet 1924, à l’instigation du 
Français Pierre Vincent, par les repré- 
sentants de quatorze pays : l'Argentine, 
la Belgique, le Canada, l'Espagne, la 
France, la Grande-Bretagne, les Pays- 
Bas, la Hongrie, l'Italie, la Pologne, la 
Roumanie, la Suisse, la Tchécoslova- 
quie et la Yougoslavie. 

Gens una sumus (« Nous sommes 
une seule famille ») est sa devise. Son 
principe est l'égalité des droits pour 
tous ses membres sans aucune discri- 
mination à caractère nationaliste, poli- 
tique, racial, social ou religieux. Elle 
s'engage à observer une stricte neutra- 
lité dans les affaires internes des fédé- 
rations nationales. 

Sa première tâche fut de mettre au 
point des règles du jeu pouvant être 
reconnues et acceptées par tous, ce 
qui est fait, à Zurich, en 1925, un an 
après sa création. Puis, sous la hou- 
lette de son premier président, un 
Néerlandais, le docteur Alexander 
Rueb, elle s’est attachée à mettre sur 
pied une épreuve mondiale, par 
équipes, pour les pays membres de la 
FIDE. La première Olympiade des 
échecs a lieu à Londres en 1927. 

En 1947, à la mort d'Alexandre 
Alekhine, la FIDE prend en charge 
l'organisation du Championnat du 


monde, avant de créer toute une série 
de compétitions : le Championnat du 
monde féminin (1949), le Championnat 
du monde junior (1951), le Cham- 
pionnat du monde universitaire par 
équipes (1954), les Olympiades (1957). 

En 1950, la FIDE officialise les titres 
de grand maître et de maître interna- 
tional. Puis elle adopte le classement 
Elo et tout un système d'attribution de 
titres qui en dépend. 

Le nombre de pays affiliés à la FIDE 
varie, certaines fédérations s'excluant 
d’elles-mêmes faute de pouvoir acquit- 
ter leur cotisation. En 1997, on compte 
156 pays membres. Pour l'efficacité de 
l'administration de la FIDE et l’organi- 
sation de ses compétitions, les fédéra- 
tions des pays membres sont regrou- 
pées en vingt et une zones. L'étendue 
géographique de ces zones varie selon 
l'importance des fédérations natio- 
nales. Ainsi, la Russie constitue à elle 
seule une zone, tandis que le continent 
africain est composé de deux zones. 


Organisation 
de la FIDE 


L'organisation de la FIDE ressemble par 
bien des points à l'organisation clas- 
sique d'une association type loi de1901. 


LA FÉDÉRATION INTERNATIONALE DES ÉCHECS 


L'assemblée générale. C'est l'instance 
souveraine de la FIDE. Elle est consti- 
tuée des représentants des fédérations 
des pays membres, qui possèdent cha- 
cune une voix quel que soit le nombre 
de leurs joueurs. Ainsi, la Russie et le 
Burkina, par exemple, ont les mêmes 
droits. 

L'assemblée générale se réunit une 
fois par an dans le cadre du congrès de 
la FIDE. Elle élit, tous les quatre ans, 
un président, ainsi que les membres 
des autres instances (Comité central, 
Comité exécutif, Bureau) de la FIDE. 
Elle nomme également différentes 
commissions de travail, dont la plus 
importante est la commission de 
Qualification. 


Le président. Élu par l'assemblée 
générale qu'il préside ensuite, tout 
comme il préside le Bureau. Il a un rôle 
« politique », c'est-à-dire un rôle d'ani- 
mation de la FIDE, tout en étant 
l'homme fédérateur des différents pays 
membres, ce qui n'est pas toujours aisé 
à obtenir. Ainsi, le Philippin Florencio 
Campomanes, président depuis 1982, 
est réélu à Moscou en 1994, malgré sa 
candidature tardive par rapport au 
règlement de la FIDE, grâce à une 
alliance avec Garri Kasparov. Mais, un 
an plus tard, à Paris, il est contraint de 
démissionner et de céder la place à 
Kirsan Iljumzhinov, l'actuel président 
d'une petite république russe, la 
Kalmoukie. 


Le Bureau. |] se compose de huit 
membres élus par l'assemblée géné- 
rale. Il se réunit chaque fois qu'une 
décision, dépassant la gestion ordi- 
naire, est à prendre au nom de la FIDE. 


Le Comité exécutif. Ses quinze membres 
sont élus par l'assemblée générale 
pour quatre ans. Il met en application 
les décisions du Bureau et se réunit 
généralement deux fois par an. 


Le Comité central. Ses membres, au 
nombre de quarante, sont élus égale- 
ment par l'assemblée générale pour 
quatre ans. Îl se réunit une fois par an 
pour préparer l'assemblée générale 
annuelle. 


Les compétitions 
internationales 


Les règles imposées par la FIDE ont 
suscité diverses oppositions qui ont 
marqué l'histoire des compétitions. 
C'est ainsi qu'en 1993 Garri Kasparov 
et Nigel Short, refusant de disputer le 
Championnat du monde aux lieux et 
conditions voulus par la FIDE, ont créé 
une nouvelle association, la Profes- 
sional Chess Association, qui organise 
son propre Championnat du monde. 


Le Championnat du monde. Jusqu'à ce 
que la FIDE prenne en charge l’organi- 
sation de ce championnat, le titre de 
champion du monde était décerné au 
vainqueur du match opposant le titu- 
laire à un challenger. Mais encore fal- 
lait-il que le champion accepte de rele- 
ver le défi. Le système mis en place 
en 1947 offre, en théorie, la possibilité 
à tout joueur de devenir champion du 
monde. Il a subi divers aménagements 
au fil du temps, mais ses grands prin- 
cipes restent les mêmes. 

‘Le Championnat se déroule selon 
des cycles de deux ou trois ans. Il com- 


LES COMPÉTITIONS 


mence par les tournois zonaux, orga- 
nisés dans chacune des zones de la 
FIDE. Tous les pays membres ont un 
ou plusieurs représentants dans ces 
tournois. Les tournois zonaux quali- 
fient les joueurs pour les tournois 
interzonaux, qui ont lieu quelques 
mois plus tard. Les Interzonaux don- 
nent accès au tournoi ou match des 
Candidats, qui désigne le challenger 
du champion du monde. Le match 
pour le titre, appelé souvent Cham- 
pionnat du monde, est toujours un 
événement médiatique. Il se déroule 
généralement en 24 parties, sur deux 
mois environ, avec des parties ajour- 
nées et reprises le jour suivant ainsi 
que des journées de repos. (Le 
Championnat du monde féminin est 
maintenant organisé selon le même 
schéma.) 

Ces longs combats ont suscité dif- 
férents incidents, En effet, suivant ce 
système, le joueur ayant l'avantage 
pouvait se contenter d'une longue 
suite de parties nulles, sans prendre le 
moindre risque, pour emporter le 
match. Bobby Fischer, après son 
succès en 1972, a tenté de faire modi- 
fier cette règle: il proposa que le 
champion soit le premier joueur qui 
remporte 6 victoires, le nombre de 
parties étant illimité. La FIDE refusa, 
Fischer s'entêta et ne défendit pas son 
titre. Karpov devint ainsi champion 
du monde en 1975. 

La formule proposée par Bobby 
Fischer a cependant été adoptée en 
1984, pour le match Karpov-Kasparov. 
On en vit rapidement les risques. En 
effet, Karpov menait 5-0, mais ne par- 
venait pas à marquer le fatidique 
sixième point. La rencontre s'enlisait 
dans une série de parties nulles, puis 
Kasparov revint à 5-3. Et c'est sur ce 
score qu'elle s'acheva, le président 
Florencio Campomanes ayant décidé 
d'y mettre un terme, ce qui provoqua 
un des plus grands scandales de l'his- 
toire des échecs. 


Actuellement, la FIDE réfléchit à 
une formule complètement différente, 
prévue pour la fin de l'année 1997. I] 
s'agirait de regrouper, en un même 
lieu, 100 joueurs (qualifiés par les tour- 
nois zonaux ou sur différents critères) 
et d'organiser un système de coupe 
avec des matchs en deux parties, et, 
éventuellement, un départage en par- 
ties rapides. Le champion en titre et 
son dernier challenger seraient admis 
directement en demi-finales ; la Finale 
se jouerait en 4 parties. 


Les Olympiades. C'est la grande fête 
des échecs. Elles réunissent les équipes 
nationales de la plupart des pays, tous 
les deux ans, pendant trois semaines. 

En 1976, à Erevan, en Arménie, la 
compétition mixte opposait 113 équi- 
pes de 4 joueurs et 2 remplaçants ; la 
compétition féminine, 74 équipes de 
3 joueuses et 1 remplaçante. Les tour- 
nois se jouaient à l’époque avec groupes 
préliminaires et phases finales, mais 
depuis 1976 toutes les équipes jouent 
ensemble, suivant le système suisse en 
14 rondes. 


Le Championnat du monde par 
équipes. Créé en 1985, il a lieu tous les 
quatre ans à Lucerne, en Suisse. 
L'épreuve est très difficile, car elle est 
réservée aux dix meilleures équipes 
nationales du monde : les pays cham- 
pions d'Europe, des Amériques, d'Asie 
et d'Afrique, les trois premiers des 
Olympiades, le pays organisateur et 
deux invités. Toutes les équipes, cons- 
tituées de 4 joueurs et de 2 rempla- 
çants, se rencontrent. Le premier 
Championnat, en 1985, s'est disputé 
par équipes de 6 joueurs et 2 rempla- 
çants ; la France y a terminé quatrième. 


Le Championnat du monde des moins 
de 26 ans. Il se déroule tous les deux 
ans, les années impaires, par équipes 
nationales composées de 4 joueurs et 
2 remplaçants. Il a pris la succession 


du Championnat du monde universi- 
taire par équipes, mais il a perdu beau- 
coup de son importance. 


Créé en 1951 pour les joueurs de 
moins de 20 ans, cette compétition a 
atteint rapidement un très haut 
niveau. Boris Spassky, en 1955, et 
Anatoli Karpov, en 1969, l'ont rem- 
portée quelques années avant d'obte- 
nir le titre de champion du monde. Le 
Français Joël Lautier est devenu cham- 
pion du monde junior en 1988, à 
Adélaïde (Australie), alors qu’il n'avait 
que quinze ans. 


Les Championnats du monde pour les 
jeunes. Ils regroupent les divers cham- 
pionnats organisés par catégories : 
moins de 10 ans, moins de 12 ans, 
moins de 14 ans, moins de 16 ans et 
moins de 18 ans. Ils donnent lieu d’une 
part à des tournois mixtes, d'autre part, 
à des tournois strictement féminins. 


Le Championnat du monde d'échecs 
rapides. Il se déroule à Disneyland 
Paris depuis 1994. Il comporte 4 tour- 
nois : pour les moins de 14 ans et les 
moins de 12 ans, l'un pour les garçons, 
l'autre pour les filles. 


LA FÉDÉRATION INTERNATIONALE DES ÉCHECS 


Autres compétitions. De nom- 
breuses autres compétitions 
ont été créées dans les diffé- 
rents continents, particulière- 
ment en Europe. Parmi celles-ci : 
-le Championnat d'Europe des 
nations, qui a lieu tous les quatre 
ans, par équipes de 4 joueurs et 
1 remplaçant pour l'épreuve 
mixte ; de 2 joueuses et 1 rempla- 
çante pour l'épreuve féminine ; 

- la Coupe d'Europe des clubs, qui a 
lieu chaque année, par équipes de 
6 joueurs. Cinquante-six clubs, 
répartis en 7? groupes de 8 joueurs 
y participent. La finale regroupe les 
sept clubs vainqueurs et le club 
organisateur. Depuis 1996, il 


existe également une Coupe 

d'Europe des clubs féminins. Cavalier. 
- Enfin, le premier Championnat Jeu africain, 
d'Europe individuel d'échecs rapides a ivoire, XX° sièdee. 
vu la victoire d'Anatoli Karpov, au Cap- (Coll. part.) 
d'Agde, en novembre 1996. Il s'est dis- 


puté à la cadence de 30 minutes par 
joueur et 20 secondes supplémentaires 
par coup joué. 

Par ailleurs, le calcul du classement 
Elo international, tous les six mois, et 
la gestion des titres de maître et de 
grand maître international sont des 
fonctions essentielles de la FIDE. 


Dictionnaire 
des champions 


« Tous les Joueurs d'échecs sont des artistes. » 


Marcel Duchamp 


ét de l'Ermitac: 
Sm-Pérerchoure 


ADAMS 


Dictionnaire des champions 


ADAMS Michael, né en 1971. 
Anglais. Champion de Grande- 
Bretagne en 1989 et candidat aux 
titres mondiaux de la FIDE et de la 
PCA en 1994, c'est l'un des plus forts 
joueurs des années 90, 

Adams apprend le jeu à six ans. Il 
acquiert rapidement la réputation 
d'être l'un des meilleurs jeunes joueurs 
du pays, en remportant de nombreux 
tournois juniors, bien qu'il ne réussisse 
jamais à obtenir de titre européen ou 
mondial dans cette catégorie. Le jeune 
Anglais fait parler de lui pour la pre- 
mière fois au plan international en 
battant le champion du monde 
Kasparov lors d'une simultanée à la 
pendule en 1984. Il obtient le titre de 
maître en 1987, puis celui de grand 
maître deux ans plus tard. 

Sa participation au cycle de qualifica- 
tion du Charslonnt du monde com- 
mence au tournoi zonal de Blackpool 
en 1990. Terminant à la deuxième 
place ex aequo avec deux autres 
joueurs, il se qualifie, à la faveur du 
tirage au sort, pour l'Interzonal de 
Manille où il montre qu'il va falloir 
compter avec lui. Son premier succès 
devant l'élite mondiale a lieu en 1991 
au tournoi de Terassa en Espagne. Il 
termine premier ex aequo avec 
l'Estonien Ehlvest devant Vassili 
Ivantchouk qu'il bat, avec les noirs, 
un mois avant que ce dernier ne prenne 
la place de numéro 2 mondial | 
Joueur moderne, Adams sait s'adapter 
à une nouvelle forme de tournoi dis- 
puté en formule « coupe », avec des 
éliminations lors de mini-matchs. À 
Bruxelles, en 1992, il gagne un tournoi 
de parties semi-rapides (25 minutes 
par joueur) auquel participaient les 
plus forts joueurs de l'époque, excepté 
Kasparov. Au tournoi de Tilburg, éga- 
lement à élimination directe mais en 
parties classiques cette fois-ci, il réussit 
à s'imposer en finale face au Biélorusse 
Guelfand, alors numéro 6 mondial. 
En 1993, il se qualifie au tournoi zanal 
de Dublin qu'il remporte haut la main, 


et c'est assez facilement qu'il termine 
deuxième ex aequo de l'Interzonal de 
Bienne derrière Guelfand. 

Qualifié pour les matchs des Can- 
didats de la FIDE, il dispute parallèle- 
ment les qualifications de la PCA, 
créée par le champion du monde 
Kasparov. Il se qualifie pour le cycle 
d'épreuves PCA, en remportant 
l'Interzonal PCA de Groningue, 
devançant Anand, la star indienne, au 
départage. Mais il perd face à ce der- 
nier en demi-finale. Lors des matchs 
des Candidats du cycle de la FIDE, en 
1994, il s'incline de justesse contre 
Guelfand au premier tour. En 1995, il 
gagne le tournoi semi-rapide de 
Londres, prenant sa revanche sur 
Anand en demi-finale. Il termine pre- 
mier ex aequo avec Karpov et 
Kamsky, dans le très relevé tournoi de 
Dos Hermanas. 

Adams est un joueur rapide, aux nerfs 
solides. Caractérisé par de bonnes 
facultés d'attaquant et de solides 
bases positionnelles, son jeu rappelle 
celui du champion du monde Anatoli 
Karpov dans ses jeunes années. 


ADORJAN Andras, né en 1950. 
Hongrois. Champion de Hongrie en 
1973 et 1984, le grand maître 
Adorjan fut membre de l'équipe hon- 
groise de 1978, la seule de l'histoire 
des échecs à avoir devancé l'URSS 
lors des Olympiades. Son meilleur 
résultat reste sa qualification comme 
candidat au titre mondial en 1980. 
Qualifié de justesse pour l’Interzonal 
de Riga en 1979, il termine troisième 
de cette épreuve, ex aequo avec son 
compatriote Ribli. Il annule un match 
contre celui-ci et se qualifie grâce à 
son meilleur départage pour le match 
des Candidats, face à l'Allemand 
Robert Hübner. Mené d'un point, il 
commet une grossière erreur dans la 
neuvième partie, en faisant pat alors 
qu'il était gagnant et laisse la victoire 
à l'Allemand. 

Adorjan est un théoricien reconnu, 
auteur de plusieurs articles et de livres 
d'ouvertures. Son leitmotiv: « Les 
noirs sont OK », s'applique à montrer 
que l'avantage du premier coup des 
blancs n'est pas systématique. C'est 


un spécialiste de la défense Grünfeld 
des variantes Svechnikov et Sche 
veningue de la Sicilienne. Il assis 
Garri Kasparov lors de ses matchs di 
Championnat du monde contre Kai 
dans les années 80, puis la très 

star Peter Leko dans les années 90. 


AGDESTEIN Simen, né en 1 
Norvégien. Grand maître inter 
nal depuis 1985, champion 
Norvège en 1982 et de 
en 1985 et 1989. 
Agdestein est un joueur a Ÿ 
Ayant appris à jouer très tôt, il p 
cipe à son premier tournoi à sept 
avant de savoir écrire. Il ne peut d 
pas noter ses coups | Il bat pour la 
première fois un champion 
monde, Boris Spassky, à seize ans 
Vainqueur de tournois zonaux 4 
des Championnats du monde, il » 
cependant jamais réussi à se quali 
fier pour le tournoi des Candi 
échouant assez largement lors 
Interzonaux. Il a annulé deux r fl 
amicaux de quatre parties cha 
contre l'ex-champion du monde 
Karpov en 1991 et contre l'Anglais 
Adams en 1994. 
Agdestein est un véritable amateur 
qui, outre les échecs, pratique le foot 
ball à haut niveau: il a même été 
sélectionné pour l'équipe de Norvèges 


ALEKHINE Alexandre, 1892-1946. 
Français d'origine russe. Quatrièm 
champion du monde, Alekhine est le 
seul joueur à avoir conservé son titre 
jusqu'à sa mort — il détint ce titre & 
1927 à 1935 puis de 1937 à 1946. 
Pour tous les amateurs d'échecs, son 
nom évoque un jeu brillant qu'illu 
trent ses victoires écrasantes dun 
début des années 30, quand il était à 
l'apogée de sa carrière. 


| 
Sa carrière. Alekhine apprend le jeu à 
sept ans. Il obtient son premier succès! 
et le titre de maître à seize ans en 
gagnant le tournoi panrusse de 1909, 
En 1914, il se classe troisième au tours 
noi international de Saint-Péters 
derrière les champions du mo 
Lasker et Capablanca. La même, 
année, lorsque la guerre éclate, il est 


ttéré à Ratstart avec plusieurs 
maîtres, dont son compatriote 
ofjubo , Inquiété après la révolu- 
d'octobre 1917 en raison de ses 
s-nobles, Alekhine quitte la 
e et s'installe en France, où il 
avoir réussi une thèse de 
traten droit à la Sorbonne. En 
Pilremporte le titre de cham- 
Hdu monde contre le Cubain 
nca, en dépit des pronostics 
est en 1930 qu'il se montrera 
Kuliérement digne de son titre 
éagnant le tournoi de San Remo et 
vurnoi ! Bled avec respective- 
ns et 5,5 points d'avance sur 
ronds, Ces performances sont 
! 
défend victorieusement son 
pcndil dans deux matchs 
rele Russe Bogoljubow. Mais, en 
aise santé, il perd son titre 
le Hollandais Euwe en 1935, 
pre générale. En 1936, à 
gham, il ne termine que sixième 
d Euwe lui offre la possibilite 
n Eu revanche, Alekhine n'est 
Roc Mais, comme le dit son 
tusse, le grand maître 
2x Alekhine à surpris par trois 
: le monde des échecs : en gagnant 
éCapablanca, en perdant contre 
“ten regagnant son ütre contre 
» Il redevient ainsi champion 
monde en 1937 et il le restera jus- 
fa mort. Toutefois, Alekhine ne 
de plus l'élite échiquéenne comme 
iparavant. Lors de son dernier tour- 
] D. celui organisé par la 
ù néerlandaise AVRO en 1938, 
thine termine « seulement » à la 
Btrième place ex aequo. Par deux 
son titre mondial aurait dû être 
en jeu, Le premier match contre 
Estonien Kérès, vainqueur du tournoi 
VRO, sera annulé, certaines condi- 
Md'Alekhine ne pouvant être satis- 
Et Alekhine mourut avant le 
dmatch, qui aurait dû avoir lieu 
guerre, contre le futur cham- 
Endu monde Mikhaïl Botvinnik 


jes démélés avec Capablanca. 
accession au titre mondial n'a pas 
simple pour Alekhine. Il défie 
d'abord par deux fois sans succès 

Bchampion du monde cubain 
Apablanca, en 1921 et en 1923, celui: 
Mrefusant le match. En 1927, 


ALEKHINE 


Alekhine le relance, lui offrant des | reconnaissance de l'URSS, qui était 


conditions qu'il pense incontestables. 
Mais (version démentie par certains 
auteurs) Capablanca n'accepte pas. Il 
l'invite plutôt à participer au tournoi 
de New York et annonce qu’il consi- 
dérera le vainqueur (ou le second en 
cas de victoire de sa part) comme 
candidat officiel. Alekhine termine 
second derrière Capablanca et se voit 
ainsi offrir la possibilité de le rencon- 
ter pour le titre. La victoire de 
Capablanca au tournoi de New York 
de 1927 avec 2,5 points d'avance sur 
Alekhine témoigne, apparemment, 
d’une grande supériorité. Pourtant, on 
peut observer lors de ce tournoi que 
l'infaillibilité du Cubain n'est pas 
totale. C'est ce qu'Alekhine dévoile 
dans la préface d'un livre consacré au 
tournoi en notant que le vainqueur 
commet quelques erreurs grossières, 
et que sa légendaire technique en 
finale serait surévaluée ! 

Le match pour le titre suprème a lieu 
en 1927, à Buenos Aires. À cette 
époque, peu de gens croient le chal- 
lenger capable de battre le Cubain, 
qui est, pour beaucoup, invincible. Le 
grand maitre Rudolf Spielmann pense 
même qu'Alekhine ne pourra pas 
gagner une seule partie. D'autre part, 
les champions du monde précédents 
avaient été détrônés par des adver- 
saires bien plus jeunes. Or, Alekhine 
est de la même génération que 
Capablanca. Contre toute attente, dès 
la première partie du match, Alekhine 
gagne avec les noirs. Puis il applique 
une tactique à priori étrange qui se 
révèle efficace : au cours de longues 
parties positionnelles avec les blancs, il 
obtient un petit avantage en finale, le 
domaine de prédilection de son adver- 
saire. Après la 27° partie, Alekhine 
est proclamé champion du monde. Il 
n'y aura jamais de revanche pour 
Capablanca : Alekhine, lui faisant 
payer les difficultés d'organisation de la 
rencontre, s'y refusera | C'est en partie 
pour éviter que le champion du monde 
puisse récuser un challenger que, après- 
guerre, le principe d'un Championnat 
du monde avec des phases qualifica- 
tives sera adopté par la FIDE 


Son style et ses apports. Le gémie 
échiquéen et les combinaisons gran- 
| dioses d'Alekhine lui valent même la 


pourtant sans pitié pour ses oppo- 
sants |! Personne aujourd'hui ne met 
en doute le talent et la passion 
d'Alekhine pour les échecs, Or, on 
peut être surpris de lire en 1929, 
dans l'American Chess Bullenn, des cri- 
tiques d'un journaliste nommé 
Howell sur son jeu décrit comme peu 
convaincant. Cet auteur le considérait 
alors comme inférieur aux champions 
du monde Morphy, Steinitz, Lasker et 
Capablanca, mais aussi à Pillsbury, 
Marshall et Schlechter ! La postérité n'a 
pas tout à fait entériné ce jugement 

A l'inverse de son prédécesseur 
Capablanca et de certains de ses 
contemporains, Alekhine ne croit pas 
que le jeu soit condamné à un déclin 
inévitable du fait de l'abondance de 
parties nulles. Il a montré au cours de 
sa carrière l'importance du dynamisme 
de la position, Au cours de ses 
matchs, il utilise dans l'ouverture 
divers gambits, qu'il a énormément 
pratiqués entre 1903 et 1912, sous 
l'influence du Russe Tchigorine, Ces 
gambits lui confèrent une maîtrise 
tactique certaine qui restera une de 
ses caractéristiques. Alekhine jouait 
principalement avec les noirs, le gam- 
bit de la Dame contre 1.44, comme 
tout le monde à son époque, ressusci- 
tant au passage la défense Slave, et, 
face à 1.e4, il répondait par la 
Française où 1... e5. Attaché à un 
style classique, il condamne la défense 


Alexanire Alekhine 
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moderne 1.e4 g6, la trouvant incor- 
recte. Pourtant, il déclarera plus tard 
être partisan du développement des 
Fous en fianchetto. En outre, son nom 
reste aujourd’hui principalement 
attaché à une défense hypermoderne, 
la défense Alekhine 1.4 Cf6, ainsi 
qu'à un gambit, l'attaque Alekhine 
Chatard dans la Française, 
Sa force dans le milieu de jeu se déve- 
loppa de 1909 à 1912, Dans la préface 
de Deux Cents Parties d'échecs, en 1936, 
il explique que sa progression vers le 
titre commença avec une constatation 
personnelle. Pour lui, le jeu n'est pas 
divisé en début, milieu et fin mais plu- 
tôt en deux phases, le «+ maintien de 
l'équilibre au centre » dans un premier 
ternps, afin de déployer au mieux ses 
forces, et l’« apparition du premier 
plan et suite de la partie» dans un 
deuxième temps. Dans cette même 
préface, le nouveau champion du 
monde insiste sur l'importance des 
techniques de simplifications et de 
l'art d'échanger les pièces », qui est un 
concept moderne. Alekhine aime 
attaquer deux cibles conjointement 
(la théorie des deux faiblesses, chère 
à l'entraîneur russe Dvoretsky) et ne 
recule pas devant les complications 
Sa lutte pour conserver l'initiative est 
constante. 
Une autre particularité d'Alekhine est 
son goût pour les parties à l'aveugle, 
découvertes à neuf ans lors d'une 
simultanée à l’aveugle de 22 parties 
de l'Américain Pillsbury. Alekhine 
détient le record de 32 parties simul- 
tanées à l’aveugle, à Chicago, avec 
19 gains, 9 nulles et 4 pertes. En 1923, 
il avait déjà joué 21 parties à Montréal, 
battant le record de Pillsbury, puis 
26 parties à New York, battant le 
record du monde de Breyer, qu'il 
améliore encore la même année à 
Paris avec 28 parties. Son « adver- 
saire » dans la course à ce record est 
Richard Réti, avec lequel il mit au 
point un règlement sur la validité du 
record qui prenait en compte le pour- 
centage de points marqués 


Sa personnalité. Personnage aux 
multiples facettes, Alekhine met fin 
au règne de Capablanca en jouant 
brillamment, et perd son titre contre 
Euwe, victime, entre autres, de son 
penchant pour la boisson. Il est capable 


de faire preuve de générosité et d'ac- 
cepter, par exemple, de jouer contre 
un modeste amateur. Cette image de 
lui a séduit Brasillach, qui, dans son 
roman l'Enfant de la nuit, imagine une 
visite d'Alekhine à un jeune malade. 
Mais il s’est également compromis, 
pendant la Seconde Guerre mondiale, 
par ses écrits antisémites sur « les dif- 
férences entre échecs juifs et aryens 
Si, comme l'a dit Spielmann, « tout le 
monde connaissait ses idées antisé- 
mites », son ami juif Lilienthal déclare, 
quant à lui, qu'avant-guerre Alekhine 
recevait la visite de nombreux Juifs... 
Soucieux de protéger les siens selon 
certains, attiré par l'argent ou voulant 
être du côté du plus fort selon d'autres, 
Alekhine apparaît, de l'avis de la plu- 
part des commentateurs, avant tout 
comme un opportuniste, capable de 
changer d'opinion en fonction de ses 
intérêts. D'ailleurs, il avait également 
collaboré avec les bolcheviques, juste 
après la révolution de 1917 


ANAND Wiswanathan, né en 
1969. Indien. Champion du monde 
junior en 1987, Anand fait partie 
depuis 1992 des dix meilleurs joueurs 
mondiaux : il fut deuxième du classe- 
ment en juillet 1993 (Kasparov ayant, 
il est vrai, été exclu de la liste offi- 
cielle), mais à nouveau deuxième 
derrière Kasparov en janvier 1997. 
Challenger malheureux de Kasparov 
pour le titre mondial en 1995, vain- 


Wiswanathan Anand. 


queur de tournois devant ce dernier et 
devant Karpov, il est l’un des joueurs 
les plus à même de leur succéder. 


Sa carrière. Lorsqu'il débuta en Inde, 
le matériel (jeu et pendule) manquait 
et les enfants jouaient à tour de rêle 
des parties rapides. Cela explique en 
partie sa légendaire rapidité, qui le 
conduira au titre mondial junior en 
1987. Malgré de bons résultats, 
Anand n'est pas considéré comme un 
joueur de tout premier plan jusqu'en 
1990, car, malgré son génie, il manque 
encore de stabilité. Or, cette année-là, 
à l’Interzonal de Manille, sa qualifica® 
tion pour la première fois comme can: 
didat au titre mondial le propulse au 
plus haut niveau. Après une victoire 
expéditive contre le jeune Russe 
Dreïev en huitième de finale, Anand 
est éliminé de justesse par Karpoven 
1991, lors du tour suivant. Peu après, 
au tournoi de Tilburg en 1991, 4 
assoit sa réputation en battant succes® 
sivement Karpov, puis Kasparov, cæ 
qui est un exploit. La consécration 
d'Anand a lieu au début de l’année 
1992, quand il remporte le tournoi de 


Reggio Emilia (moyenne Elo de 
26761), auquel participaient les 
champions du monde Kasparow, 


Karpov et d'autres vedettes du monde 
échiquéen. Il s’installe définitivement 
comme l’un des plus grands et accus 
mule les performances, dans les tours 
nois classiques comme dans les 
épreuves semi-rapides, En 1992, Kass 
parov crée son propre Championnat 
du monde PCA et se sépare dela 
FIDE. Celle-ci reconnaît alors Karpou 
comme champion officiel, et continue 
à organiser son propre Championnat 
Anand, qui participe parallèlement 
aux deux épreuves, se qualifie pour 
l'Interzonal FIDE de Bienne en 1993 
et pour l'Interzonal PCA. Eliminé par 
le jeune Américain Kamsky en quart 
de finale du cycle FIDE, après avoir 
pourtant dominé son adversaire, ila 
vite l’occasion de prendre sa revanche 
en battant Kamsky lors de la finale du 
cycle PCA. Anand dispute alors lle 
match pour le titre contre Kasparov: 
En début de partie, il prend l'avantage 
grâce à une longue série de parties 
riulles, mais Kasparov finit par l'empors 
ter. Certains pensent alors qu'Anand 
peut devenir champion du monde 


icky Luke des échecs. Si cer- 

urs donnent l'impression de 
tous leurs coups scientifique- 
dien appartient à une autre 
Il joue tellement vite qu'il 
mmé le « Lucky Luke des 
Son adversaire est parfois déjà 
t quand il n'a lui-même 
qe quelques minutes. En 
es de 25 minutes par joueur, 
déjà arrivé de dépenser moins 
500 pour écraser un adver- 
fois cette cadence infernale lui 
ts. Contre le grand maître 
a, il suit un jour, sans la vérifier, 
ommandation publiée un peu 
Cette idée perd en fait une 
Anand doit abandonner au 
coup (led e5 2.CF3 Cf6 3.Ce5 
Ce4 5.Cc3 Ff5?? 6.De2 aban- 
6... De7 7.Cd5). Mais, en géné- 
adversaires d'Anand sont sou- 
à l'aise car ils n'ont pas le 


se déroulant sur un échiquier 
“a propre position était très 
et Palatnik réfléchissait long- 
nps. Cependant, quand il revint 
ant l'échiquier, Anand ne mit que 
tiques secondes pour répondre aux 
s de son adversaire par un 
nant ! 

pour répondre aux critiques 
trouvaient trop impulsif, Anand 
tune surprise énorme lors de son 
ich PCA contre Kamsky, en per- 
nt au temps alors qu'il était dans 
E position très avantageuse ! Per- 
n'aurait cru un tel événement 
ble de la part du joueur le plus 
ide du monde. Piqué au vif, il neu- 
alisa les pièces blanches de Kamsky 
moins d'une demi-heure dans la 
uxième partie. 


n style. Dans les ouvertures, Anand 
+ ré par ses col comme 
n puits de science. En effet, sa 
émoire lui permet de connaître et de 
un grand nombre d'ouvertures. 
burtant, il a presque exclusivement 
ué 1.64 avec les blancs, ne variant que 
1996, Anand est un joueur extré- 
ment fort tactiquement, qui possède 
n outre une excellente intuition. 
Cap ble de beaucoup travailler pour 


progresser, il s'est adjoint l’ancien can- 
didat Youssoupov comme entraîneur. 


ANDERSSEN Adolf, 1818-1879. 
Allemand. Considéré comme le 
meilleur joueur du monde de 1851 à 
1866, le professeur de mathématiques 
Anderssen fut cependant détrôné en 
1857 par l'Américain Morphy qui 
abandonna la compétition en 1858. 
Anderssen conserva donc sa 

place j jusqu'en 1866, où il perdit défi- 
nitivement face à Steinitz, qui argua 
de cette victoire pour se proclamer 
premier champion du monde officiel. 


Sa carrière. Le jeune Anderssen fait 
son apprentissage des échecs avec 
son père à l'âge de neuf ans. 
Vainqueur du tournoi de Londres en 
1851, il s'impose comme meilleur 
joueur mondial en battant le cham- 
pion anglais Staunton en demi-finale. 
Il remporte à nouveau le tournoi de 
Londres en 1862, devant Steinitz, et 
le tournoi de Baden-Baden en 1870, 
toujours devant Steinitz. Il dispute 
aussi plusieurs matchs contre de forts 
joueurs de l'époque, comme Zukertort 
(victoire en 1868, défaite en 1871), 
Paulsen (nulle en 1862, défaite en 
1876) et Kolisch (victoire en 1861). 


Le style romantique. Dans l'histoire 
des échecs, de nombreuses parties ont 
suscité l'admiration du public. Les 
champions du monde Alekhine, 
Fischer ou Kasparov ont laissé le sou- 
venir de véritables joyaux avec leurs 
parties d'attaque. Quelques combinai- 
sons brillantes, tels les sacrifices de 
Dames des parties Levitskÿ-Marshall 
(Breslau, 1912) ou Averbach-Kotov 
(Zurich, 1953), resteront pour tou- 
jours dans l’histoire du jeu. Mais, au 
xIX° siècle, l'Allemand Anderssen 
connaît l’apothéose lorsque deux de 
ses parties sont baptisées. La première 
partie, contre Kieseritsky en 1851, fut 
nommée « l’Immortelle ». Elle a intro- 
duit le sacrifice des deux Tours pour 
une attaque du Roi, et inspiré long- 
temps après plusieurs combinaisons 
sur ce principe. La seconde, contre 
Dufresnes, toujours en 1851, fut appe- 
lée la « Toujours Jeune ». Importe-t-il 
vraiment de savoir que des analyses 
ultérieures ont démontré dans les 
deux cas que les coups de génie 


ANDERSSON 


d'Anderssen n'étaient pas le meilleur 
choix ? Comme pour les parties du 
champion du monde Tal, qui produira 
un siècle plus tard des combinaisons 
parfois incorrectes, il faut distinguer 
entre le jugement objectif d'une posi- 
tion et les contraintes liées au jeu de 
compétition — par exemple ne pas 
reprendre ses coups, ne pas bouger les 
pièces lors de la réflexion, etc. Si le 
grand maître Réti condamne le jeu de 
combinaison, le trouvant superflu, et 
met sur le compte de la faiblesse des 
adversaires d'Anderssen certaines vic- 
toires de ce dernier, les amateurs se 
réjouissent toujours de ces attaques 
spectaculaires qui font partie de l'as- 
pect artistique du jeu. En outre, si le 
jeu de combinaison semble inutile 
quand une solution simple peut 
mener à la victoire, il n'est pas sûr que 
de telles solutions apparaissent si clai- 
rement lorsqu'on étudie les deux 
chefs-d'œuvre d'Anderssen. 


ANDERSSON UIf, né en 1951. 
Suédois. Classé quatrième au classe- 
ment mondial au début des années 80, 


Andersson est en quelque sorte l'héri- 
tier de la tradition viennoiïse : il a un 
jeu très solide et perd exceptionnelle- 
ment. Il allie un jeu extrêmement 
positionne! (il ne joue jamais le tran- 
chant 1.64 avec les blancs) à une tech- 
nique superbe en finale. Joueur pa- 
tient, c'est un spécialiste de la défense 
lorsqu'il se trouve dans des positions 
légèrement inférieures. À l'inverse, 
quand il a un infime avantage, il est 
capable de « torturer » son adversaire 
pendant des heures pour gagner. 

Comme celui de Schlechter au début 
du siècle, son jeu peu spectaculaire ne 
fait pas d'Andersson un héros de 
l'échiquier. N'aimant guère la tension, 
il se contente aussi trop souvent de 
parties nulles. Ami du Hollandais Jan 
Timman, il seconda celui-ci pour les 
matchs des Candidats, notamment 
contre Karpov. Néanmoins, malgré 
son jeu pacifique, il compte à son 
actif, outre un titre de champion 
national en 1969, des victoires dans 
deux super-tournois (moyenne Elo 
supérieure à 2 600) : Johannesburg en 
1981, devant les prétendants au titre 
Kortchnoï et Hübner, et Turin en 
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1982, ex aequo avec le champion du 
monde Karpov. Il a remporté plu- 
sieurs autres premières places dans 
des tournois relevés et a disputé le 
match URSS-reste du monde de 1984 
au premier échiquier, contre Karpov. 


AVERBACH louri, né en 1922. 
Russe. Joueur de premier plan après 
la Seconde Guerre mondiale, il fut 
candidat au titre mondial en 1953. 
Cinquième du tournoi interzonal de 
Saltsjôbaden en 1953, il se qualifie de 
justesse pour le tournoi des Candi- 
dats de Zurich, qu’il termine dixième 
ex aequo (à 4,5 points derrière le 
vainqueur russe Smyslov). Champion 
d'URSS en 1954, il fut aussi président 
de la Fédération soviétique d'échecs 
de 1972 à 1977. 

Surtout connu dans le monde des 
échecs pour ses recherches et ses 
livres sur les finales, dont il est le 
grand spécialiste, il tente à partir des 
années 50, en collaboration avec d'au- 
tres Soviétiques, de systématiser leurs 
observations. Il est également l'au- 
teur, avec Beïlin, du Voyage au royaume 
des échecs qui fut le livre de chevet des 
jeunes stars Guelfand et Ivantchouk. 


BACROT Étienne, né en 1983. 
Français. Champion du monde des 
moins de dix ans en 1993 et des 
moins de douze ans en 1995, Étienne 
Bacrot est devenu en 1997 le plus 
jeune grand maître international de 
l'histoire des échecs. 
Enfant prodige, le jeune Français est 
aujourd’hui l’un des plus grands espoirs 
mondiaux. Étienne Bacrot a appris les 
échecs à quatre ans et a commencé la 
compétition à six ans. Quand il ren- 
contre quatre ans plus tard l'ex-cham- 
pion du monde Karpov en simultanée, 
“m impressionné, déclare que le 
eune Étienne est plus fort que lui au 
2e âge. Dorfman, l'ancien entrai- 
neur de Kasparov, qui a formé Bacrot 
avec le champion de France Prié, assure 
qu'il est également plus fort que le 
jeune Kasparov. En 1995, Étienne 
Bacrot se qualifie pour le trophée Intel 


de parties semi-rapides qui se déroule 
à Paris. Il se prépare à rencontrer l'élite 
mondiale. Le tirage au sort l'oppose au 
numéro 1 mondial, le jeune Russe 
Kramnik. Dans la première partie, 
Bacrot possède l'avantage et son 
adversaire est heureux de s’en sortir 
avec une partie nulle. Dans la seconde, 
il doit finalement s'incliner après avoir 
fait trembler Kramnik. Rarement une 
élimination n'aura été si prometteuse | 
En 1996, Étienne rencontre l’ex-cham- 
pion du monde Smyslov, âgé de 
soixante-quinze ans, Ce dernier, qui 
continue à évoluer au niveau d'un bon 
grand maître, est battu 1 à 5. Le jeune 
Français ne se contente pas de rem- 
porter la partie avec des complications 
tactiques où le calcul est primordial, 
mais il bat également le Russe sur son 
propre terrain : milieu de jeu position- 
nel et finale. 

Un mois plus tard, sélectionné dans 
l'équipe de France pour les Olym- 
piades, il réalise sa première norme de 
grand maître international. En mars 
1997, lors du tournoi d’Enghien, il bat 
Kevin Spraggett et termine premier ex 
aequo avec Viktor Kortchnoiï. 


BAREÏEV Evgueni, né en 1966. 
Russe, Régulièrement présent depuis 
1990 dans le classement des vingt 
meilleurs joueurs du monde, Bareïev 
mène sa carrière sans coup d'éclat. Il 
est cependant devenu une valeur sûre 
de la hiérarchie mondiale. Membre de 
l'équipe de Russie qui remporta le 
Championnat d'Europe 1992 et les 
Olympiades de 1994, il a obtenu pour 
meilleur classement une place de 
numéro 4 mondial. 


Sa carrière. Champion du monde 
cadet en 1982, Bareïev doit patienter 
longtemps avant de percer. En 1988, il 
gagne certes le difficile Open de Buda- 
pest, puis une demi-finale du Cham- 
pionnat d'URSS en 1989, mais il reste 
dans l'ombre de ses compatriotes. 
Grâce au circuit de toumois mis en 
place par la GMA, l'Association des 
grands maîtres, il peut espérer rencon- 
trer l'élite internationale. Il se qualifie 
pour la Coupe du monde GMA, à 
laquelle participent Karpov, Kasparov 
et bon nombre d'autres stars. Ses résul- 
tats le propulsent au cinquième rang 
mondial, alors qu'il n'a jamais disputé 


de tournoi international majeur 
enchaîne sur une très brillante vi 
au tournoi du nouvel an de Han 

1991 avec 2,5 points d'avance sur son! 
suivant, devant les candidats au & 
mondial Speelman et Sax. Il gagne 
place au classement mondial pour 
retrouver juste derrière 
Ivantchouk et Karpov. Il ne 
défendre ses chances lors de la 
du monde qui est annulée, mais, 
raison de son classement, il bénéfi 
d'invitations dans des tournois pre 
gieux. Son manque d'expé 
contre les plus forts joueurs se fai 
sentir et il termine dernier du to 
de Tilburg en 1991, perdant les p 
les unes après les autres. Se reme 
de sa déconvenue, il collecti 
depuis plusieurs places d'honneur dan 
les plus grands tournois du monde: 
Ses meilleures réalisations sont sa vies 
toire à Pardubice en 1994 er 

Letton Shirov, et deux places de fi 
liste dans des tournois à élimi n 
directe très relevés comme ceux 4 

Tilburg en 1994 et Wijk aan Zeeen 
1995, où il perdit respectivem 
contre les Russes Salov et Dreïe 
Dans les cycles de qualification po 
Championnat du monde, il n’a jamai 
pu franchir le cap du tournoi interze 
nal, malgré un bon départ en 1998, 


Son style. Joueur essentiellem 
positionnel, Bareïev est considéré p 
certains de ses collègues commet 
quement faible et mauvais caleula 
teur, Dans les ouvertures, il maî 

parfaitement les schémas qu'il 
tique, mais possède un rép 
étroit. Il ne joue jamais 1.64 avec 
blancs et répond presque invariable 
ment par la Française quand il ye 
confronté avec les noirs. C'est un spé 
cialiste de la défense Slave sur 1.4 


BELIAVSKI Aleksandr, né € 
1953. Ukrainien. Figure _ 
plus grands tournois du monde d 
1970, Aleksandr Beliavski est € 
pion du monde junior en 1973, quatn 
fois champion d'URSS en 1974, 1980, 
1987 et 1990, et candidat au & re 
mondial en 1982 et 1985. Membre dk 
l'équipe d'URSS, il contribue à la vic 
toire aux Olympiades de 1982, 1988, 
1990 et au Championnat du mon 
par équipes de 1985. 


titre mondial junior, et à 
premier titre de cham- 
juste devant l’ex-cham- 
de Mikhaïl Tal. Par la 
à la rude concurrence de 
es, il n'a guère l’occa- 
er sa force, N'étant pas 
les phases finales du 
du monde, il ne peut 
er à l'étranger. Au cours 
» de 1978, à Alicante, il 
atouts en remportant le 
5 (!) points d'avance, sur 
s qui n’appartiennent 
à l'élite mondiale. Il pro- 
issions chichement dis- 
PURSS à ses joueurs pour 
à l'étranger. Il obtient 
d succès international à 
981, gagnant un tournoi 
és ex-champions du monde 
et Spassky, et devant le 

n Kasparov. 
doit néanmoins attendre 
qualifier pour les matchs 
ts, la phase finale du 
nat du monde. Qualifié 
zonal de Moscou, où il 
deuxième place derrière la 
des échecs mondiaux 
rov, il perd contre ce der- 
ème de finale des matchs 
ats, le laissant continuer 
le titre. En 1984, il pro- 
Mabsence de Karpov et de 
ov, qui se disputent le titre 
r occuper le premier 
l'équipe d'URSS. Avec le 
* points sur 10, il suscite 
ition de ses collègues et mène 
vers une grande victoire. 
nte, il semble subir le 
de son échec en demi- 
Candidats. Mais au tournoi 
8 de 1986, il connaît, cinq ans 
une nouvelle consécration en 
Karpov, qui vient de perdre 
champion du monde. À 
on, il est l'auteur d'une 
imusante. En effet, alors qu'il 
le Hollandais Timman, il 
à l'arbitre s’il peut effectuer 
toque, he connaissant pas 
tude les règles de ce coup! 
ts continueront à être 
dans les années 90. 
effondrement de l'URSS, il par- 
aux compétitions par équipes 


BLACKBURNE 


sous le drapeau de l'Ukraine. Encore 
une fois, son équipe brille et obtient 
une médaille d'argent au Championnat 
d'Europe de 1992. Après avoir fait 
partie de l'équipe de Karpov pendant 
quelque temps, Beliavski s'opposera 
à lui en assistant l’ancien « ennemi », 
Kasparov. 


Son style. Amateur de Marc Aurèle 
et des auteurs anciens, Beliavski est 
un joueur stoïque qui n’a pas la répu- 
tation d'aimer les affrontements per- 
sonnels. Son jeu repose en partie sur 
une très bonne connaissance de cer- 
taines ouvertures : l'Espagnole fer- 
mée, le gambit de la Dame avec les 
noirs, et de nombreux schémas avec 
les blancs. Grâce à ses préparations, à 
ses qualités de tacticien et à sa tech- 
nique, il peut battre les meilleurs. 
Néanmoins, il ne saisit pas toujours 
certaines subtilités positionnelles et 
change difficilement de plan, ce qui 
l'a empêché d'atteindre les plus hauts 
sommets, 


BENKO Pal, né en 1928. Américain 
d'origine hongroise. Champion de 
Hongrie en 1948, Pal Benko s'établit 
ensuite aux États-Unis. Il est candidat 
au titre mondial en 1959 à Bled, 
Zagreb et Belgrade, puis en 1962 à 
Curaçao, terminant dernier des deux 
tournois. 

Né à Amiens, le jeune Benko com- 
mence sa carrière à Budapest. Après 
avoir appris le jeu à huit ans, il connaît 
quelques bons résultats à quatorze 
ans. Pal Benko apprécie les études sur 
les échecs et il a publié plusieurs ana- 
lyses de finales, Dans le dornaine des 
ouvertures, il laisse son nom à l'un 
des gambits les plus populaires au- 
jourd'hui : le gambit Benko (1.d4 C6 
2.c4 c5 3.45 b5 !?). 


BERLINER Hans Jack, né en 
1929. Américain. Joueur d'échecs par 
correspondance, Hans Berliner fut le 
cinquième champion du monde dans 
cette discipline en 1968. 

Berliner est également connu pour avoir 
conçu, avec une équipe de l’université 
américaine de Carnegie Mellon, le pro- 
gramme informatique Hightech, le plus 
performant du milieu des années 80. Ce 
sera le premier ordinateur d'échecs à 
faire véritablement trembler les maîtres. 


BERNSTEIN Ossip Samuel, 1882- 
1962. Français d'origine russe. 
Véritable amateur, le grand maître 
Ossip Bernstein fut, pendant un cer- 
tain temps, l’un des meilleurs joueurs 
du monde. 

Né en Ukraine dans une famille de 
riches négociants, il apprend les échecs 
à quatorze ans avec l’un de ses profes- 
seurs et développe son talent pour ce 
jeu en Allemagne, où il fait des études 
de droit, En 1903, au Championnat de 
Russie, à Kiev, il termine deuxième, 
derrière le célèbre Tchigorine. Après 
avoir passé un doctorat en 1906, il 
s'installe à Moscou. Ses activités profes- 
sionnelles l’accaparent, mais il obtient 
de très bons résultats. 

Contraint de s'exiler au moment de la 
révolution d'Octobre, il part pour Paris 
et arrête la compétition pendant une 
vingtaine d'années. 


. En 1932, il participe à nouveau à un 


tournoi et dispute même, chez lui, un 
match amical de quatre parties contre 
le champion du monde en titre, Ale- 
khine, Parisien également. Il Fait 
match nul (2 points partout). 

Lors de la Seconde Guerre mondiale, 
ses origines juives l'obligent de nou- 
veau à fuir. [l part pour l'Espagne. 
Après la guerre, il reprend la compéti- 
tion et représente la France au premier 
échiquier dans plusieurs matchs et 
lors des Olympiades de 1954. La 
même année, à plus de soixante-dix 
ans, il termine deuxième du tournoi 
de Montevideo derrière Najdorf, alors 
l'un des meilleurs joueurs du monde. 
Ce dernier, jugeant Bernstein trop 
âgé, avait protesté contre sa participa- 
tion, mais il dut s'incliner face à son 
aîné lors d'une brillante partie. 


BLACKBURNE Joseph Henry, 
1841-1924. Anglais. Un des meilleurs 
joueurs du xx" siècle, 

Après des débuts au jeu de dames, 
Blackburne s'oriente vers les échecs. Il 
remporte plusieurs tournois, réalisant 
ses meilleures performances à Vienne 
en 1873, premier ex aequo avec le 
champion du monde Steinitz, et à 
Berlin en 1881, premier prix devant 
son compatriote Zukertort et le 
champion russe Tchigorine. Il dispute 
aussi plusieurs matchs, battant no- 
tamment Zukertort en 1887 sur le 
score de 5-1. 
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BOGOLJUBOW 


Joueur d'attaque, imaginatif, Black- 
burne est considéré à son époque 
comme un bon joueur de finale. 
Spécialiste des simultanées classiques 
ou à l'aveugle, il s'essaie à la composi- 
tion de problèmes et s'intéresse à l'his- 
toire du jeu. Il a aussi une réputation 
de solide buveur ! À ce sujet, l'anec- 
dote la plus connue est celle où il but 
le verre de son adversaire en expli- 
quant : « J'ai vu un verre de whisky en 
prise et je l'ai “pris en passant” ! » 


BOGOLJUBOW Efim, 1889-1952. 
Allemand d'origine russe. Double 
champion d'URSS en 1924 et 1925, 
plusieurs fois champion d'Allemagne, 
le grand maître Bogoljubow figure 
parmi les meilleurs joueurs de l’entre- 
deux-guerres. Vainqueur de nom- 
breux tournois devant les plus forts 
joueurs, y compris les champions du 
monde, il rencontre, à deux reprises 
et sans succès, le Français Alexandre 
Alekhine pour le titre mondial. 

Après des débuts honorables, Bogo- 
ljubow participe au tournoi de Mann- 
heim de 1914, Quand la guerre éclate, 
il est retenu en Forêét-Noire en com- 
pagnie du Futur champion du monde 
Alekhine, avec lequel il dispute des 
parties amicales à l’aveugle. Après la 
guerre de 1914-1918, malgré des 
résultats en dents de scie, il engrange 
ses premiers succès dont une victoire 
au tournoi de Pistyan en 1922, devant 
son ex-compagnon de détention 
Alekhine. En 1924, il gagne le 
Championnat d'URSS. L'année sui- 
vante, il remporte une victoire au 
Championnat d'Allemagne, sa patrie 
d'adoption, puis il enchaîne par une 
nouvelle victoire au Championnat 
d'URSS ! L'année 1925 reste celle de 
sa plus formidable réussite puisqu'il 
remporte le tournoi de Moscou 
devant le champion du monde Capa- 
blanca et l'ex-champion du monde 
Lasker. Il gagne encore le tournoi de 
Kissingen en 1928 devant Capablanca 
et le futur champion du monde Euwe, 
mais ses contre-performances dans 
plusieurs autres tournois montrent 
son instabilité. 

Il rencontre Alekhine pour le titre mon- 
dial en 1929 et en 1934. Les parties se 
jouent, comme la plupart des matchs 
du champion Alekhine, dans plusieurs 
villes différentes: allemandes et 


hollandaises en 1929, allemandes en 
1934. À l'époque, le champion était 
libre de choisir son challenger comme 
bon lui semblait et de refuser des 
adversaires trop menaçants. En choi- 
sissant Bogoljubow, Alekhine se don- 
nait un prétexte pour éviter l'ex-cham- 
pion Capablanca, le seul à pouvoir lui 
ravir son titre. Les lourdes défaites de 
Bogoljubow lors de ces confrontations 
montrent ses limites. 

Naturalisé allemand en 1926, il est 
considéré comme un traître en URSS. 
Sa citoyenneté allemande ainsi que 
les tournois qu'il dispute pendant la 
guerre lui valent d'être suspecté de 
sympathies national-socialistes par 
certains, mais ses défenseurs rappel- 
lent qu'à cette époque il voulait proté- 
ger sa femme et sa fille. Bogoljubow 
reste aussi pour beaucoup le modèle 
du joueur optimiste, bien qu'il déclare 
lui-même être en réalité un pessi- 
miste. « Quand j'ai les blancs, je gagne 
parce que j'ai les blancs, quand j'ai les 
noirs, je gagne parce que je suis 
Bogoljubow », se plaît-il à dire. Dans 
les ouvertures, il imagine la défense 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.CB3 Fb4+ qui porte 
son nom, et il est un propagandiste du 
pion Dame, écrivant même un livre 
sur ce sujet. 


BOI Paolo, 1525-1598. Italien. 
Meilleur joueur italien et peut-être 
même meilleur joueur du monde du 
xvr' siècle. 

À en croire la légende, Paolo Boi eut 
une vie agitée. Joueur professionnel, il 
partit à Madrid avec plusieurs compa- 
triotes affronter les Espagnols, domi- 
nés par le champion Ruy Lopez. 
Après avoir vaincu ses adversaires 
espagnols, on raconte qu’il fut capturé 
à son retour par des pirates et réduit 
en esclavage. Retrouvant la liberté 
grâce à des paris gagnés aux échecs, il 
finit sa vie à Naples où, d'après cer- 
taines sources, il mourut empoisonné. 


BOLESLAVSKI Issaak Efremo- 
vitch, 1919-1977. Russe. Vainqueur 
ex aequo du tournoi des Candidats de 
1950, champion d'Ukraine en 1938, 
1939 et 1940, et de Biélorussie en 
1951 et 1964, Issaak Boleslavski fut 
membre de l'équipe d'URSS, vain- 
queur des Olympiades de 1952 et du 
Championnat d'Europe de 1957. 


Théoricien de tout premier plan dans 
le domaine des ouvertures, il est éga 
lement l'un des pionniers de l'école 
soviétique d'échecs d'après-guerre. 


Sa carrière. Boleslavski s'est initié 
seul aux échecs avec des livres, à par 
tir de neuf ans. Pendant une dizain 
d'années, il rencontre très peu de forts 
joueurs. L'école soviétique d'échecs 
n'existe pas encore et les ad 2] 
de valeur sont rares. Ce qui 
son goût pour la théorie et son äf 
proche livresque du jeu. Dans cette: 
optique, la victoire de Boleslavski au 
Championnat d'Ukraine de 1938/est 
d'ailleurs surprenante, En effet, sil 


manifeste des talents de tacticien, il 
est encore faible en stratégie et en 
finale. Sa préparation physique est 
également insuffisante. Petit à petit/il 
s'élève pourtant dans la hiérard 
russe et devient membre de l'éq 
soviétique. Non retenu pour le Chan 
pionnat du monde de 1948, il termine 
troisième du tournoi interzonal dû 
cycle de la FIDE et se qualifie pourlé 
tournoi des Candidats de 1950, 1 
mène sans perdre une seule partie jus: 
qu'à la dernière ronde où il se fait rats 
traper par son futur gendre, Bronsteif 
Boleslavski pensait n'avoir au 

chance de battre le champion 
monde Botvinnik qui l'avait d 
battu sept fois. Selon Bronstein, 4h 
s'était donc fait rattraper délibéré: 
ment parce qu'il préférait rencontref 
Botvinnik dans un tournoi à trois, 
Botvinnik-Bronstein-Boleslavski, p 
tôt que dans un match en tête à t 
Mais son idée de rencontre à trois fub 
refusée et ce fut Bronstein qui l'ems 
porta lors du match de départage, Ce 
tournoi représente un tournant dan 

sa carrière. À partir de cette époque ét 
lors du tournoi des Candidats suivant” 
il ne fait plus partie des premiers. Ii s@ 
consacre alors à son rôle de théoriciens 
et d'entraîneur. Il assiste tout d'abord. 
Bronstein contre Botvinnik, sans sue 
cès. Puis il guide Smyslov et Petros” 
sian lors de leur accession au titre de 
champion du monde. 


Son style. Dans le domaine des. 
ouvertures, ses apports sont très 
grands. Par exemple, l'introduction de 
l'Est-Indienne à haut niveau doit 
beaucoup à ses investigations. Il & 


approfondi d'autres structures 
ortant un pion « d6 » arriéré en 
la viabilité de la variante 
5 2.CB d6 3.d4 cd4 4.Cd4 C6 
6 6.Fe2 e5 dans la Sicilienne. 
Mpiuties présentent toujours un 
imense intérêt pour les joueurs dési- 
mcomprendre certains systèmes 
es modernes. 


VINNIK Mikhaïl Moïsseïe- 
, 1911-1995. Russe. Champion 
monde de 1948 à 1957, de 1958 à 
er de 1961 à 1963. Six fois 
tampion d'URSS, il a également été 
lembre de l'équipe soviétique qui 
mporta toutes les Olympiades entre 
Het 1964, ainsi que les Cham- 
ts d'Europe de 1961 et 1965. 
olé des échecs soviétiques, élevé 
bde légende vivante, Botvin- 
ncarne le jeu scientifique, ration- 
ji n'est pas sans lien, par sa 
ntédetout planifier, avec le régime 
Méquel il a vécu. S'il domine le 
dedes échecs de 1948 à 1964, il 
toutefois jamais réussi à gagner 
bmatch de Championnat du monde 
me tenant du titre (2 matchs nuls 
défaites !). Il a imposé un réamé- 
rement des règles conduisant au titre 
ündial, avec notamment l’idée d'un 
matcherevanche automatique pour le 
jam pion déchu. Ce système l'aidera 
milleurs à reconquérir par deux fois 
mtitre de champion du monde. 


d\carrière. Mikhaïl Botvinnik ap- 
les échecs avec un ami à 
grad à l'âge de douze ans et 
porte rapidement un tournoi sco- 
M Deux ans plus tard, en 1925, à 
ingrad, il rencontre le champion 
Héonde Capablanca lors d'une 
e de parties simultanées. Ce 
il contraint le champion à 
| Dion. Vainqueur en 1930-1931 
Championnat de Leningrad, il 
porte son premier titre de cham- 
L'd'URSS devant Rioumine en 
après trois tentatives. C'est en 
ibque champion national qu'il ren- 
contre le champion tchécoslovaque 
oh dans un match à Moscou et 
léningrad, sous contrôle des autorités 
iques qui acceptent enfin, à 
occasion, de confronter un de 
Hs joueurs à un compétiteur étran- 
Dans un premier temps, Flohr 


prend le pas sur Botvinnik et mène 
4-2. Le Russe égalise dans les neu- 
vième et dixième parties et annule 
finalement le match 6 points partout. 
Les joueurs d'échecs de l'URSS et 
Botvinnik respirent : le commissaire 
du peuple à la Justice Krylenko est 
satisfait et ils pourront désormais se 
déplacer hors du pays. 

Pour sa première sortie, il termine 
derrière le Hollandais Euwe, qu'il avait 
pourtant déjà battu au tournoi de 
Leningrad. Mais le premier grand suc- 
cès de Botvinnik à l'étranger a lieu en 
1936 au tournoi de Nottingham qu'il 
remporte à égalité avec l’ex-champion 
du monde Capablanca, devant les 
champions ou ex-champions du 
monde Euwe, Alekhine et Lasker. 
Deux ans plus tard, au tournoi AVRO 
- destiné à sélectionner le challenger 
d'Alekhine pour le titre mondial - il 
termine troisième, à un demi-point 
derrière Kérès et Fine, mais produit 
une forte impression. Il espère déjà 
pouvoir conquérir le titre. 

Obtenant une mauvaise cinquième 
place ex aequo en 1940 au 12° Cham- 
pionnat d'URSS, remporté par Bon- 
daresski et Lilienthal, Botvinnik Fait 
jouer sa grande influence dans le 
milieu échiquéen de l'URSS pour effa- 
cer sa contre-performance. En effet, 
un curieux tournoi pour le titre de 
«champion absolu de l'URSS» est 
organisé en 1941, afin de désigner le 
joueur soviétique qui défiera le cham- 


Mikhaïl Botvinmik 


BOTVINNIK 


pion du monde Alekhine. Botvinnik 
remporte largement cette session de 
rattrapage. Mais la rencontre pour le 
titre suprême contre le champion 
français est suspendue à cause de la 
Seconde Guerre mondiale. Reporté en 
avril 1946, à Nottingham, ce match 
est rendu impossible par la mort 
d'Alekhine, qui laisse le titre vacant. 

En 1948, pour désigner un successeur 
à Alexandre Alekhine, le monde des 
échecs décide d'organiser un tournoi 
à cinq joueurs : Botvinnik, Smyslov, 
Kérès, Euwe et Reshevsky. Un 
sixième joueur, l'Américain Fine, 
était également prévu, mais il décline 
l'invitation. Chaque joueur doit ren- 
contrer chacun des quatre autres à 
cinq reprises. Botvinnik se prépare soi- 
gneusement et remporte haut la main 
ce tournoi pour le titre mondial, avec 


3 points d'avance sur son suivant, 
Smyslov. Ainsi débute le règne de 
Mikhaïl Botvinnik. 

Une fois champion du monde, Botvin- 
nik arrête de jouer en tournoi, comme 
le fera Fischer vingt-cinq ans plus tard. 
Il donne la préférence à son travail 
d'ingénieur électrotechnicien. Mais, à 
l'inverse de l'Américain, Botvinnik 
n'abandonne pas totalement la com- 
pétition, En 1951, il conserve son titre, 
contre le challenger russe Bronstein, 
en faisant match nul. Mais il ne 
domine plus les échecs comme avant, 
et ne termine que cinquième la même 
année au Championnat d'URSS. 

Cette défaite le stimule et il montre 
qu'il peut rebondir en regagnant le 
titre national en 1952. Pourtant, cette 
ardeur n'est pas suffisante. Lors du 
Championnat du monde de 1954, il 
doit à nouveau se contenter du match 
nul 12-12 contre Smyslov, auquel il 
finit par abandonner le titre mondial 
en 1957 avec un score de 9,5-12,5. 
Botvinnik aborde le match-revanche 
de 1958 avec un esprit de conquête. 
Ses deux points forts, la volonté et le 
travail analytique, lui permettent de 
trouver les faiblesses de son rival et de 
regagner son titre. 

Le scénario se répète en 1960 contre la 
fulgurante star des échecs Mikhaïl Tal. 
Botvinnik, qui n'avait disputé qu'un 
seul tournoi en trois ans, perd son 
titre contre lui et le récupère peu de 
temps après, profitant des faiblesses 
de son rival tout autant que de son 


[] 
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état de santé précaire. Il redonne du 
lustre à son titre en remportant très 
brillamment les tournois de Hastings 
1961-1962 avec le score de 8/9 et de 
Stockholm 1962 avec 8,5/9. Mais il est 
à nouveau détrôné par Petrossian en 
1963. 

La FDE ayant supprimé le match- 

revanche pour le titre mondial, Bot- 
vinnik, qui ne souhaite pas repartir en 
quart de finale d’un nouveau cycle, 

abandonne ses prétentions mondiales. 
Ses amis tentent sans succès d'organi- 
ser en 1969 un match Botvinnik contre 
Fischer, celui-ci refusant les conditions 
offertes, Botvinnik termine sa carrière 
au tournoi de Leiden. 

Il défend une dernière fois les couleurs 
de l'URSS en 1970 dans le « match du 
siècle » contre le reste du monde. Il bat 
Matulovic par 2,5-1,5 et contribue à la 
victoire étroite de son camp. 


Son caractère, Dans la définition 
qu'il donne de lui-même : « Juif de 
sang, Russe de culture et Soviétique 
d'éducation », c'est la dernière com- 
posante qui semble dominer. Il veut 
tout régenter, de la conduite de la par- 
tie aux règles des championnats et 
jusqu'aux pensées de son adversaire ! 
Ainsi, à l'occasion de son match 
contre Tal, il raconte comment il à 
joué en fin psychologue. Ayant 
ajourné dans une situation défavo- 
rable, il avait entrevu un sauvetage 
miraculeux dans la mesure où son 
adversaire ne serait pas sur ses gardes. 
En fait, Botvinnik, à la reprise, n‘em- 
porta pas son inséparable bouteille 
Thermos, pour donner l'illusion de 
vouloir abandonner rapidement. Tal 
tomba dans le piège et la partie fut 
nulle. Cette anecdote illustre la 
volonté du champion soviétique de ne 
rien laisser au hasard. Pourtant, Tal 
racontera plus tard ne pas avoir 
constaté l'absence de la Thermos... 

Dogmatique et souvent sectaire, 
Botvinnik entretient des relations 
conflictuelles avec ses congénères. Il 
en veut à Bronstein, qu'il qualifie d’ar- 
rogant, et à l'ami de celui-ci, Vainstein 
(président de la Fédération soviétique 
et du Département de planification 
financière du KGB), qu'il soupçonne 
d'avoir tout fait pour empêcher un 
match avec Alekhine, malgré les déci- 
sions de Staline. Botvinnik entretient 


également de mauvaises relations 
avec Smyslov et avec le Hollandais 
Euwe. Il se brouille pendant vingt ans 
avec louri Averbach, son ancien 
second, qui avait eu l'audace d'aider 
Tal lors du Championnat du monde de 
1960. Il n'aime pas l'attitude des sup- 
porters de Petrossian, ni le comporte- 
ment de ses propres élèves, Karpov et 
Kasparov. Les contacts amicaux ne 
redeviennent possibles que lorsque se 
termine la rivalité sur l’échiquier. 


Ses idées. Botvinnik prend le jeu 
d'échecs très au sérieux. Il refuse par 
exemple les parties de blitz amicales 
et rejette aussi les problèmes d'échecs 
qui n'ont pas de lien avec une partie. 
Pour s'entraîner à réfléchir dans des 
conditions désavantageuses, il de- 
mande à ses seconds de fumer en face 
de lui. Son jeu est marqué par la 
volonté de pénétrer l'« essence des 
positions », Dans plusieurs systèmes 
d'ouvertures, il montre des méthodes 
de jeu et des idées positionnelles nou- 
velles. C'est le cas de la défense 
Nimzowitsch avec les blancs, de la 
Hollandaise, de la Française ou de la 
Caro-Kann avec les noirs, sans parler 
du suraigu gambit Botvinnik, toujours 
sujet à de longues analyses et prisé 
par les joueurs qui affectionnent les 
grandes préparations. 

Il soutient et impose la cadence de 
40 coups en 2 h 30, censée apporter le 
meilleur niveau de jeu et permettant 
un ajournement après le 40° coup. 
Cette cadence sera adoptée jusqu'aux 
années 90, où elle sera remplacée par 
la cadence de 40 coups en 2 heures, 
pour éviter les ajournements. Pour 
Botvinnik, les parties semi-rapides 
sont une parodie du jeu. 


Botvinnik, le Professeur. Il dirige 
les débuts de certains de ses élèves 
comme les champions du monde 
Karpov et Kasparov. Plus tard, les 
jeunes stars Ivantchouk, Shirov, 
Kramnik et beaucoup d’autres sorti- 
ront de son école. Parmi ses conseils 
célèbres, il insiste sur l'importance 
pour un joueur de publier des ana- 
lyses pour faire part de ses décou- 
vertes, ce qu'il n’hésitait pas à Faire 
lui-même. Son style de commentaires 
est d'ailleurs à l'image de son jeu : s’il 
consent à remettre en cause ses ana- 


lyses, il cherche toujours à prouver 
qu'il a raison. Îl avoue également 
avoir été influencé par le champion et. 
pédagogue Tarrasch. Tous deux ont. 
plusieurs points communs : maîtres à. 
penser, sûrs de leur supériorité et de 
leur méthode, ils ont formé des géné» 


rations entières. Botvinnik essaiera 
également, mais sans résultat, de 
mettre au point un programme infor: 
matique qui calcule intelligemment. 


BREYER Gyula, 1894-1921. Hon- 
grois. Champion de Hongrie en 1912, 
Breyer est souvent cité comme l'un des 
pères de la pensée hypermodemne aux 
côtés de Réti et de Nimzowitsch. 
Théoricien, il a cherché à développer 
des idées originales, qui s'opposaient 
aux principes classiques défendus par 
Tarrasch. Mais sa mort prématurée, à 
vingt-sept ans, ne lui permit pas de. 
continuer ses investigations. Îl a laissé. 
son nom à une variante populaire de 
la partie Espagnole et une phrase 
célèbre : « Après 1.64 le jeu des blancs. 
subit ses dernières affres », dont l’au* 
thenticité est cependant incertaine. Il 
était aussi, comme son ami Réti, un 
adepte du jeu à l’aveugle dont il détint, 
le record du monde en 1921, avec, 
25 parties simultanées. 


BRONSTEIN David Ion 

né en 1924. Russe. Champion d 
en 1948 et 1949, Bronstein a obtenu 
six titres de champion de Moscou et 
la coupe d'URSS en 1970. Il a aussi 
remporté avec l'équipe d'URSS les 

Olympiades entre 1952 et 1958, et 
les Championnats d'Europe de 1957 
et 1965, 

De tous les joueurs qui ont eu la stas 

ture de champion du monde sans pars 

venir cependant à remporter le titre, 

David Bronstein est assurément celui 

qui est passé le plus près de la consé” 
cration, en faisant match nul lors de sa 
rencontre de 1951 contre le champion” 
en titre, Mikhaïl Botvinnik. | 


Sa carrière. David Bronstein a appris 
à jouer avec son grand-père à l'âge de 
six ans. [l gagne, à partir de treize ans, 
plusieurs tournois juniors et rem 
porte, en 1945, le Championnat de 
Moscou pour la première fois, peu 
après avoir terminé troisième du 
Championnat d'URSS. 


ésrrésultats, la Fédération 
ne le sélectionne pas pour 
de Saltsjübaden en 1948. 
une participation grâce à à 
fédérations étrangères, et 
Minterzonal, prouvant ainsi 
m le titre de grand maître 
suonal est créé en 1949 et 
fait tout naturellement par- 
emière promotion. Au tour- 
Candidats de 1950, deuxième 
"Championnat du monde, il 
premier ex aequo avec son 
ki. Il gagne le match de 
geet peut affronter son com- 
MBotvinnik pour le titre mon- 
nule ce match, 12 points par- 
is selon le règlement, doit 
couronne à son adversaire. Il 
éseulément et officieusement 
pion du monde ». 
esuivante, il gagne le titre de 
du monde des étudiants 
tanov. Il aurait été amusant 
étitte soit gagné par le cham- 
: e «toutes catégories » 
ünneé | D'ailleurs, dans son 
mt sorcier écrit en collabo- 
TL. Fürstenberg, Bronstein 
e avec humour s'il ne 
toujours ce titre, jamais 
is... 
À és tentatives pour conquérir 
ouronne mondiale échoueront 
des phases qualificatives. Après 
Heuxième place au tournoi des 
Ben 1953 et une troisième 
1956, il ne participe plus à la 
ürletitre. Lors de l'Interzonal 
il perd à la dernière ronde 
He modeste Philippin Cardotto, 
nän, en 1964, il perd une partie 
re Larsen et s'effondre. Il 
cependant à jouer dans son 
remporte encore de nom- 
itournois. 


ï de 


atch contre Botvinnik. Le 
Hide Bronstein en 1951 contre le 
soviétique Botvinnik reste 
coup d'amateurs un sommet 
des échecs. Cette ren- 
Wéentre deux styles — le jeu entre- 
nbet imaginatif de Bronstein 
Mjeu scientifique de Botvinnik - 
vel'enthousiasme. Bronstein est 
dent encouragé et applaudi par 
üpporters, ce qui exaspère le 
impion du monde. 


Alors que Bronstein est au plus haut 
niveau, son adversaire n'a pas disputé 
de partie depuis 1948, Le match est 
très équilibré, malgré de grossières 
erreurs de part et d'autre : si Bronstein 
perd une finale élémentaire et nulle, 
Botvinnik, lui, ne parvient pas à 
gagner avec une Tour de plus ! À deux 
parties de la fin, Bronstein, lui, mène 
et semble se diriger vers le titre. Mais 
il se fait rattraper et ne parvient pas à 
gagner la dernière partie. Le bénéfice 
du match nul profite au champion 
du monde en titre et Bronstein, lui, ne 
remporte que l'estime des joueurs 
d'échecs du monde entier. Comme il 
le dit lui-même, il venait de perdre 
deux titres : champion du monde et 
ex-champion du monde ! 
L'opposition des deux joueurs dépasse 
en fait le simple cadre d'un match. 
Botvinnik essaiera de minimiser les 
réussites de Bronstein en déclarant 
qu'elles étaient dues à une pratique 
plus régulière du jeu. Il insistera tou- 
jours sur sa propre supériorité straté- 
gique. Peut-être ne pardonnait-il pas à 
Bronstein d'avoir refusé, en 1945, de 
signer une lettre à Staline demandant 
l'organisation d'un match Botvinnik- 
Alekhine pour le titre mondial 

Quant à Bronstein, il se déclare heu- 
reux d'avoir pu démontrer la viabilité 
de ses idées. Tous deux ont une vision 
différente des échecs. Botvinnik se 
veut le chantre du rationalisme, refu- 
sant les blitz; Bronstein est un pas- 
sionné qui adore le jeu. Il apprécie de 
jouer avec une minute pour toute la 
partie, comme il appréciera plus tard 
de se mesurer à des ordinateurs 
Joueur extrêmement créatif, il est l'un 
des rares qui placent la réussite artis- 
tique au-dessus de l'aspect sportif. 


Un joueur original. Bronstein est 
un joueur qui fourmille d'idées. Il a 
longtemps souhaité un Championnat 
du monde au rythme accéléré. Il est 
heureux du succès des tournois semi- 
rapides des années 90. Il a également 
proposé des matchs de parties 
simultanées, les deux protagonistes 
disposant chacun de deux heures 
pour disputer plusieurs parties en 
même temps. Il est à l'origine d'une 
méthode intéressante consistant à 
noter les temps de réflexion des 
joueurs pendant leur partie afin 


BYRNE 


David Bronstein. 


d'analyser l'origine des erreurs et la 
façon de réfléchir d'un champion. Il 
publie ainsi ses conclusions dans sa 
chronique du journal /zvestia. Il écrit 
également des livres passionnants, 
dont le fameux Art du combat aux 
échecs sur le tournoi des Candidats 
1953, étudié par plusieurs généra- 
tions de joueurs russes. 

D'autre part, Bronstein est un homme 
droit, qui n'a jamais cherché à proté- 
ger ses intérêts. Il ne sera pas membre 
du Parti communiste, aidera Kortch- 
noï dans son match de 1974 contre 
Karpov, le favori du régime, et refusera 
encore de signer une lettre condam- 
nant la défection de Kortchnoï pour 
l'Europe de l'Ouest. Ses choix coura- 
geux seront sanctionnés par le régime 
soviétique qui lui refusera le droit de 
jouer à l'étranger de 1980 à 1989 


BYRNE Robert Eugene, né en 
1928. Américain. Champion des États- 
Unis en 1973 après avoir battu les 
grands maîtres Reshevsky et Kavalek 
dans un match de départage, candidat 
au titre mondial en 1974, le jeune 
Robert Byme fut membre de l'équipe 
des États-Unis qui participa à plusieurs 
Olympiades. 

Il apprend les échecs dès l’âge de huit 
ans en compagnie de son frère, Donald 
Ils bénéficient tous deux des conseils 
de John Collins qui était aussi l'entrai- 
neur du onzième champion du monde, 
Fischer. Robert est grand maître en 
1964, son frère se contentant du titre de 
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maître. Ils participent ensemble à plu- 
sieurs Olympiades, Donald étant par 
ailleurs le capitaine de l'équipe améri- 
caine dont fait partie son frère, en 1966 
et 1968 ! Au long de sa carrière, Robert 
Byme va conquérir de nombreuses vic- 
toires en Amérique. Il est aussi chroni- 
queur à l'International Herald Tribune. 


CAPABLANCA Y GRAUPERA, 
José Raül, 1888-1942. Cubain. 
Troisième champion du monde, 
Capablanca a régné sur le monde des 
échecs de 1921 à 1927. Symbole du 
talent naturel, peu versé dans l'ana- 
lyse et le travail de préparation, il est 
considéré par certains comme le plus 
grand génie de l’histoire des échecs. Il 
a eu une grande influence sur le jeu 
du champion du monde Karpov. 


Sa carrière. Capablanca apprend les 
échecs à quatre ans, tout seul, en 
regardant son père jouer avec des 
amis. [l progresse très vite et il bat à 
treize ans Corzo, le meilleur joueur 
cubain, sans avoir réellement étudié le 
jeu. Il fait ses études aux États-Unis 
à l'université Columbia en 1906. 
Parallèlement, il joue régulièrement 
en blitz et gagne même un tournoi de 
parties rapides devant le champion du 
monde Lasker. Durant l'hiver 1908- 
1909, il entreprend une tournée de 
simultanées aux États-Unis. À son 
retour en 1909, il dispute un match 
contre le champion américain 
Marshall qu'il surclasse (8 victoires, 
1 défaite, 14 nulles). 
Grâce à sa victoire écrasante contre 
Marshall, il obtient une dérogation 
pour le tournoi de Saint-Sébastien en 
1911 auquel seuls les maîtres qui ont 
remporté au moins deux troisièmes 
prix en tournoi sont admis. Certains 
joueurs, comme Bernstein, contestent 
sa participation, mais Capablanca les 
défie sur l'échiquier en remportant le 
tournoi, et sa très belle partie contre 
Bernstein reçoit les honneurs. Il 
oursuit sa carrière de diplomate à 
‘ambassade de Saint-Pétersbourg en 
novembre 1913 et il termine juste 


derrière le champion du monde Lasker 
au tournoi de Saint-Pétersbourg de 
1914. Puis il part pour l'Amérique du 
Sud et voyage beaucoup. 

Après avoir gagné plusieurs tournois à 
New York et un match contre Kostic 
en 1919, il peut enfin défier le cham- 
pion du monde Lasker. Les parties se 
déroulent au printemps 1921 à La 
Havane. Lasker, qui ne peut s’accli- 
mater à la chaleur de l’île en cette sai- 
son, perd quatre parties, en annule 
dix, et n'en gagne aucune. Il demande 
de jouer la fin du match dans un 
endroit au climat plus frais, mais 
Capablanca refuse et Lasker lui aban- 
donne son titre sans disputer les par- 
ties restantes. Si Capablanca ne gagne 
pas tous les tournois auxquels il parti- 
cipe, il n'en est pas moins unanime- 
ment reconnu comme champion du 
monde. Vainqueur triomphal des 
tournois de New York 1924 et 1927, 
sa défaite contre Alekhine au Cham- 
pionnat du monde, en 1927, fait l'ef- 
fet d’un coup de tonnerre. Convaincu 
de pouvoir récupérer le titre, il n'aura 
pourtant jamais l’occasion de le faire, 
Alekhine refusant le match-revanche. 
Capablanca continue néanmoins à 
participer, avec succès, à de nombreux 
tournois, remportant le formidable 
tournoi de Nottingham en 1986, ex 
aequo avec le Futur champion du 
monde Botvinnik, devant le cham- 
pion du monde Euwe et ses prédéces- 
seurs Alekhine et Lasker. Son jeu 
commence à décliner, mais il fait tout 
de même le meilleur résultat indivi- 
duel lors des Olympiades de 1939. À 
la fin de sa vie, il donne des cours 
d'échecs à la radio américaine. Il 
meurt aux États-Unis. 


Les manœuvres pour le titre mon- 
dial. Les intrigues des champions du 
monde pour conserver leur titre, et la 
difficulté pour leurs challengers de 
pouvoir les défier, sont la meilleure 
illustration du pouvoir du champion 
du monde avant la Seconde Guerre 
mondiale. 

Après sa victoire contre Marshall en 
1909, les admirateurs de Capablanca 
lui suggèrent de disputer un match 
pour le titre mondial contre Lasker. Il 
refuse, mais quand, deux ans plus tard, 
il entreprend enfin des démarches dans 
ce sens, Lasker impose des conditions 


inacceptables (le challenger devait 
gagner le match par 2 points d'avance 
pour emporter la couronne). Il lui faut 
attendre dix ans pour avoir une nous 
velle chance de rencontrer Lasker. 
Une bourse de 20 000 dollars est. 
réunie, dont 11 000 garantis au tenant 
du titre. Il faut préciser que celui-ci 
était prêt à abandonner son titre à 
Capablanca sans combattre, car il l'es= 
timait trop fort ! 

Après sa victoire, le Cubain décide de 
réglementer les conditions d’un match 
pour le titre. Le protocole de Londres,« 
adopté en 1922 lors d'un tournoi quis 
réunit les meilleurs grands maîtres, éta:« 
blit, entre autres, que le prétendant au 
titre doit rassembler une bourse d'un 
montant minimum de 10 000 dollars. 
Cette clause, jugée trop restrictive par 
certains, ne facilite pas l'ascension des” 
challengers. De fait, il n'y aura pas de 
match pour le titre pendant 6 ans... 
Après sa défaite contre Alekhine, 
Capablanca, qui pensait avoir une 
bonne chance de reconquérir son titre 
avec une préparation adéquate, s'aper-\ 
çut qu'il était privé du droit d'organi: 
ser un match-revanche. Alekhine ne 
lui en offrit jamais l’occasion. 

Ainsi, les lois arbitraires des cham- 
pions privèrent les amateurs d'échecs 
de plusieurs matchs attendus : Lasker- 
Capablanca, quand Lasker était au 
meilleur de sa forme, et la revanche 
Alekhine-Capablanca avec un « Capaw 
moins dilettante. 


La facilité naturelle. Le champion 
américain Reuben Fine disait, pour 
illustrer les avantages d'un apprentis- 
sage précoce du jeu, que les échecs 
étaient une véritable langue mater 
nelle pour Capablanca. L'apparente 
simplicité de son jeu est étonnante et 
la réplique de ses adversaires semble 
toujours vouée à l'échec. C'est un 
joueur intuitif. Il raconte que, par 
crainte des critiques, il a joué au cours 
d'une partie un coup de développe: 
ment conforme aux principes énoncés 
par ses contemporains, mais inférieur 
à celui qu'il avait « senti ». 
Capablanca n'étudiait pas beaucoup 
le jeu, sauf les finales. Il avait effectué 
ses premières études sur le jeu et les 
ouvertures pour la première fois de sa 
vie en 1917, car il souhaitait donner k 
des cours à une jeune compatriote de 


e ans qu'il trouvait douée ! Le 
souvent, c'est son talent naturel, 
ndaire, qui lui permettait de 
r. Cette facilité irritait parfois ses 
aires, auxquels il répondait sur 
hiquier. À Saint-Sébastien en 
1, il ridiculisa en blitz le grand 
Nimzowitsch qui avait déclaré 
e le jeune Cubain n'était pas encore 
champion. 
igné par certains comme une 
à jouer, il a longtemps été 
éré comme imbattable. Pendant 
, de 1914 à 1924, il restera 
incu, C'est Réti qui mit fin à son 
nvincibilité au tournoi de New York 
son « exploit » fera la première page 
New York Times. Pendant toute sa 
, « Capa » ne perdit en tout et 
üur tout que 86 parties ! Capable 
tout de même de disputer des parties 
très tactiques, il se permettait grâce 
à son talent de gagner sans forcer, 
se contentant habituellement de 
er jusqu'à ce que la position 
mûre pour une de ses célèbres 
“petites combinaisons ». 


HAROUSEK Rudolf, 1873- 
1900. Hongrois. Malgré une vie très 
e, il fit partie des meilleurs 
de la fin du xx" siècle. 

s bon tacticien, amateur de gam- 
et plus particulièrement du gam- 
du Roi, il remporte en 1896 le tour- 
noi de Budapest, ex aequo avec le 
pion russe Tchigorine et devant 
lus grands de l’époque : Pillsbury, 
ski, Schlechter et Tarrasch. En 
1897, le tournoi de Berlin, qu'il gagne, 
Marque un tournant dans sa carrière. 
Atteint de la tuberculose, il ne peut 
Maintenir ce niveau de jeu. Il meurt 
trois ans plus tard. 
Q 


Alexandre Louis 
; 1780-1847. Français. Meil- 
leur joueur pendant plus de vingt ans, 
Deschapelles, comme son compa- 
triote Philidor quelques années plus 
tôt, a marqué l'histoire des échecs. 

1 ne disputait pratiquement que des 
parties dans lesquelles il donnait d'en- 
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trée de jeu un avantage à son adver- 
saire (un pion et deux coups). Il arrêta 
de jouer dans les années 1820, quand 
il ne lui fut plus possible de battre son 
élève La Bourdonnais dans ces condi- 
tions. Sans rival pendant longtemps, il 
délaissa les échecs pour le whist, qui 
lui permit de gagner beaucoup d'ar- 
gent. À ce jeu, il laissa son nom à un 
coup fameux. 


DOLMATOV Sergueï, né en 
1959. Russe. Champion du monde 
junior en 1978 et champion olym- 
pique avec l'équipe de Russie en 
1992, il fut candidat au titre mon- 
dial en 1991. 

Élève de l'entraîneur russe Dvoretsky, 
il apprend le jeu et progresse en com- 
pagnie de son inséparable compa- 
triote Youssoupov. La carrière des 
deux amis s'entrecroise. En 1978, 
Dolmatov remporte le Championnat 
du monde junior devant Youssoupov 
avec un demi-point d'avance, et lui 
succède au palmarès. Au tournoi des 
Candidats de Wijk aan Zee, en 1989, 
Dolmatov se retrouve sur l'échiquier 
face à son ami, Il domine le match 
mais se fait rattraper in extremis par 
Youssoupov et se fait éliminer au 
cours des parties de départage. 
Second derrière Kasparov lors des 
Championnats du monde, Dolmatov 
remporte une belle victoire à l'Open 
de Moscou en 1989 et au tournoi de 
Hastings de 1990, devant bon nombre 
de candidats au titre mondial. Excel- 
lent technicien, Dolmatov calcule 
bien les variantes. Pourtant, il n'a pas 
encore réussi à confirmer son talent 
dans de grands tournois. 


DONNER Johannes Hendricks 
(Jan Hein), 1927-1988. Néerlandais. 
Champion des Pays-Bas en 1954, 
1957 et 1958, le grand maître Donner 
est le principal successeur hollandais 
de l'ex-champion du monde Euwe. 

Donner débute sa carrière assez tardi- 
vernent. Il n'apprend le jeu qu'à qua- 
torze ans et remporte son premier 
tournoi important en 1950, à Hoog- 
ovens, devant l'ex-champion du 
monde Euwe. Puis il reste en retrait 
pendant quelques années. Ce n'est 
qu’à partir de la trentaine qu’il com- 
mence à accummuler les succès, dont les 
plus marquants sont Hoogovens en 


1963 et Venise en 1967, devant le 
champion du monde en titre, 
Petrossian. Il termine deuxième en 
1970 à Leiden, derrière le champion 
du monde Spassky, mais devant les 
prestigieux Botvinnik et Larsen. 

Son style, plutôt classique, pourrait 
être comparé à celui des champions 
du monde Capablanca où Euwe. Il 
négligeait les ouvertures, bien que 
Euwe assure qu'il les connaissait 
mieux que Capablanca ! Sa ténacité 
lui permettait de défendre des posi- 
tions inférieures. Ses écrits ont obtenu 
un prix littéraire hollandais en 1987. I] 
finit sa vie paralysé. 


DREÏEV Alekseï Sergueïevitch, 
né en 1969. Russe. Double champion 
du monde cadet en 1983 et 1984, 
champion d'Europe junior en 1989, 
candidat au titre mondial en 1991, 
membre de l'équipe de Russie qui 
remporta les Olympiades de 1992 et 
1994 et le Championnat d'Europe de 
1992, Dreïev s'est imposé dans les 
années 90 comme un joueur de tout 
premier plan. 

Malgré des succès dans les compéti- 
tions juniors, il faut un certain temps 
à Dreïev pour confirmer les espoirs 
qu'il suscite. Il ne lui est pas facile de 
participer à des tournois internatio- 
naux, à cause de la concurrence des 
jeunes stars de son pays. Et en janvier 
1989, en dépit d'un classement de bon 
grand maître, il n'a toujours pas le 
titre de maître international ! 

Tout s'accélère après ses vingt ans. 
Le titre de grand maître en poche (en 
juillet 1989), il se qualifie au tournoi 
zonal de Lvov en 1990. Figurant 
parmi les onze premiers à l'Interzonal 
de Manille en 1990, il est candidat au 
titre mondial adulte. Il s'incline en 
huitième de finale face à l'Indien 
Anand, dont le jeu le déstabilise, 
Anand, qui avait terminé deuxième 
derrière Dreïev au Championnat du 
monde cadet de 1984, prend ainsi sa 
revanche. 

Dreïev traverse alors une période 
moins faste. Son classement baisse 
et il rate sa qualification lors de 
l'Interzonal de Bienne en 1993. Son 
retour au sein de l'élite mondiale se 
concrétise par deux victoires : à Wijk 
aan Zee, en 1995, il bat son compa- 
triote Bareïev en finale, dans un tour- 
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noi par élimination directe ; à Bienne, 
la même année, il gagne largement 
devant Shirov et Guelfand. 

Ne jouant quasiment que 1.d4 avec 
les blancs, il est, avec les noirs, un très 
grand spécialiste de la défense Fran- 
çaise et des variantes semi-slaves. 
Joueur positionnel, il possède une très 
bonne technique en finale. 


DURAS  Oldrich, 1882-1957. 
Tchèque. Champion de Tchéco- 
slovaquie en 1905, 1909 et 1911, il 
est considéré comme l'un des dix 
meilleurs joueurs du monde avant la 
Première Guerre mondiale. 

Oldrich Duras est sorti vainqueur de 
plusieurs grands tournois : Barmen 
en 1905, ex aequo avec le célèbre 
Rubinstein, puis, coup sur coup, 
Vienne et Prague en 1908 devant les 
grands maîtres Schlechter, Maroczy et 
Rubinstein, ainsi que Breslau en 1912, 
encore ex aequo avec Rubinstein. Il 
a également obtenu de nombreuses 
deuxièmes ou troisièmes places. Prin- 
cipalement fort en défense, il était très 
bon tacticien mais moins bon stratège 
Il est aussi l’auteur de problèmes et 
d'études sur les échecs. 


EHLVEST Jaan, né en 1962. Esto- 
nien. Champion d'Europe junior en 
1983, candidat au titre mondial en 
1988, quatrième de la Coupe du 
monde en 1989, il a figuré parmi les 
dix meilleurs joueurs du classement 
mondial. 

Malgré des résultats irréguliers, il 
obtient des places d'honneur dans de 
nombreux tournois. Troisième lors 
de l'étape de Coupe du monde de 
Belfort en 1988, derrière les intou- 
chables Kasparov et Karpov, il finit 
quatrième du classement général de 
cette coupe. Plus tard, il termine 
deuxième ex aequo aux super-tour- 
nois de Belgrade en 1989 et de 
Novgorod en 1995, à chaque fois der- 
rière le champion du monde 
Kasparov, et troisième à Horgen en 
1995, devant Kasparov, mais derrière 
les vedettes Kramnik et Ivantchouk 


Son plus grand succès est une victoire 
au tournoi de Reggio Emilia de 1990 
devant l'ex-champion du monde 
Karpov et la jeune star ukrainienne 
Ivantchouk. Il fait partie de l’équipe 
soviétique aux Olympiades de 1988 
et au Championnat du monde de 
1989, remportant la médaille d'or à 
chaque fois. 


EUWE Machgielis (Max), 1901- 
1981. Néerlandais. Treize fois cham- 
pion des Pays-Bas, le docteur Euwe 
devint, en 1935, le cinquième cham- 
pion du monde en battant Alekhine. 
Il perdit son titre contre le mème 
Alekhine en 1937, Son influence 
comme pédagogue et auteur est im- 
portante. Véritable amateur, il exer- 
çait le métier de professeur de mathé- 
matiques, même au sommet de sa 
gloire. Il fut président de la FIDE de 
1970 à 1978. 


Sa carrière. Euwe apprend le jeu à 
quatre ans mais il ne participe à ses 
premiers grands tournois qu'autour 
de vingt ans. En 1921, il fait match nul 
contre le grand maître Maroczy et, en 
1926, lors d'un match d’entraine- 
ment, contre Alexandre Alekhine, qui 
devient champion du monde quelques 
mois plus tard. Il acquiert de l'expé- 
rience en match en se mesurant aux 
meilleurs joueurs. En 1928, il perd 
contre le grand maître allemand 
Bogoljubow et, en 1931, contre l'ex- 
champion du monde Capablanca. Il 
fait match nul contre le grand maître 
tchécoslovaque Flohr en 1932 

En 1928, il remporte le tournoi de 
La Haye, considéré comme un Charmn- 
pionnat du monde amateur. Il est vic- 
torieux du tournoi de Hastings à deux 
reprises : en 1930-1931 devant l'ex- 
champion du monde Capablanca, et 
en 1934-1935 devant Capablanca et le 
futur champion du monde Botvinnik 
En 1935 se déroule l'événement 
majeur de sa carrière : le match de 
Championnat du monde contre le 
tenant du titre, Alekhine, aux Pays- 
Bas. Au terme d’une véritable tournée 
(chaque partie se déroule dans un 
endroit différent), Max Euwe devient 
champion du monde, à la surprise 
générale. Son règne sera court car, 
contrairement à ses prédécesseurs, 
Euwe a la sportivité d'accepter le 


Max Euvwe 


match de revanche, qu’Alekhine rem- 
porte en 1937. La victoire d'Euwe en 
1935 est parfois sous-estimée, car cer- 
tains pensent qu'à l'époque du match 
Alekhine buvait beaucoup et que ses 
performances étaient diminuées 
Cependant, selon Euwe, ces asser: 
tions sont exagérées. Au moment où 
il détenait le titre, personne ne pou 
vait prétendre lui être clairement 
supérieur. 

D'autre part, il ne faut pas négliger 
certaines réalisations d'Euwe. Il lui 
manque certes une victoire au tournoi 
de Nottingham en 1936, auquel parti: 
cipaient entre autres cinq des treize 
champions du monde de l'histoire des 
échecs. Alors qu'il avait pris un départ 
époustouflant, 6 points sur 7, il ter 
mine seulement troisième ex aequo, 
Après la mort d'Alekhine, en 1946, la 
Hollande espère que les autorités échi- 
quéennes vont décerner à Euwe le titre 
vacant, car il est le seul ancien cham- 
pion du monde encore vivant. Mais 
dans le premier tournoi d'après-guerre, 
à Groningue en 1946, Euwe manque 
une occasion de se placer comme pos- 
tulant idéal pour le titre, en terminant 
deuxième derrière Botvinnik. 

Il prend une année sabbatique pour 
se préparer pour le Championnat du 
monde de 1948. Mais il va y con: 
naître sa plus grande déroute échi- 
quéenne, ne récoltant que 4 points 
sur 20, dont une seule victoire. 
Botvinnik remporte le titre 


Il décline l'invitation au tournoi des 
ndidats en 1950 et participe à celui 
- 1953. Il ne termine que quator- 
sur quinze, avec 11,5 points sur 
a la consolation de battre Geller 
une partie d'anthologie, mais sa 


£arrière est finie. 
le pédagogue. Euwe est un joueur 


t. Il est aussi l'auteur de livres 
jeu qui seront utiles à bon 
d'amateurs désirant progres- 
7. En tant que pédagogue, il succède 
m quelque sorte au « Praeceptor 
» Siegbert Tarrasch. Pre- 
théoricien moderne des ouver- 
avant même l'école soviétique, 
ige une série d'articles sur ce 
préfigurant les encyclopédies 
cs d'aujourd'hui, Il écrit égale- 
nt une série sur les finales et une 
sur le milieu de jeu (domaine 
ent délaissé par la littérature 
éenne) en collaboration avec 
: Il développe les principes tac- 
dans Position et combinaison et 
és principes stratégiques du milieu de 
fu dans un de ses livres les plus 
nus, Jugement et plan, où il explique 
nment les structures de pions et 
façon de jouer ceux-ci, selon un 
chéma élaboré avec son ami Kmoch 
Qui, lui-même, écrira un célèbre livre 
sur l'Art de jouer les pions. 


æ dirigeant. Sa carrière de joueur 
érminée, Euwe prend la présidence 
la FIDE de 1970 à 1978. Face à la 
ion exercée par l'URSS, il impose 
on indépendance. Le champion du 
c Botvinnik -« patriarche des 
hecs soviétiques » — déclare pudi- 
ent dans ses livres ne pas « par- 
les vues de Max Euwe » sur la 
que de la FIDE. Les archives du 
plus explicites, révèlent que les 
ités soviétiques reprochent à 
et à la Fédération néerlandaise 
checs de soutenir et d'accueillir 
ays-Bas des joueurs dissidents, 
Sosonko et Kortchnoï. Euwe doit 
ment résister aux pressions 
intes des pays communistes et 
lorsqu'il organise les Olym- 
s de 1976 en Israël, à Haïfa. À 
tte occasion, de basses accusations 
u sujet de son âge avancé (soixante- 
Quinze ans) apparaissent dans les 
documents soviétiques. 


FISCHER 


FILIP Miroslav, né en 1928. 
Tchèque. Champion de Tchécoslo- 
vaquie en 1950, 1952 et 1954. 

Le grand maître international Filip 
participa deux fois au prestigieux 
tournoi des Candidats : il termina 
avant-dernier du tournoi d'Amsterdam 
en 1956 et dernier de celui de Curaçao 
en 1962. 


FINE Reuben, 1914-1993. Amé- 
ricain. Champion des États-Unis à six 
reprises, le grand maître américain fut 
l'un des meilleurs joueurs du monde 
des années 30. Il contribua à la vic- 
toire de l'équipe des États-Unis lors 
de trois Olympiades consécutives : 
1933 (Folkestone), 1935 (Varsovie) et 
1937 (Stockholm). Joueur très rapide, 
il fut aussi champion des États-Unis 
de blitz de 1942 à 1945. 
Il remporte les tournois du Nouvel An 
de Hastings (1935-1936), de Zandvort 
en 1936 (ex aequo avec le champion 
du monde Euwe), d'Amsterdam pu 
le champion du monde Alekhine), de 
Moscou et Margate (avec 
l'Estonien Kérès), d'Ostende (avec 
Kérès et le Suisse Grob) en 1937. 
Reuben Fine s'est surtout fait connaître 
au cours du tournoi mythique organisé 
en 1938 par la radio hollandaise 
AVRO et dont le but était de dési- 
gner un challenger pour le champion 
du monde Alekhine. Les champions 
Capablanca, Euwe, Alekhine et 
Botvinnik y participent également. 
Fine prend rapidement la tête. Rat- 
trapé par Kérès, il finit deuxième au 
départage et se positionne comme un 
prétendant sérieux dans les années à 
venir. L'irruption de la guerre et la 
mort d'Alekhine changent les don- 
nées. En 1946, on lui propose de tenter 
sa chance pour le titre dans un tournoi 
à six à La Haye et Moscou. Mais ses 
activités professionnelles de psycha- 
nalyste ont pris de l'ampleur et il n'a 
pas un support financier suffisant. Il 
refuse donc de participer au tournoi. 
Auteur d'un traité de finales, d'un 
livre, les Idées cachées dans les ouver- 
tures, et de la première édition de l'en- 
cyclopédie américaine sur les ouver- 


tures, Modern Chess Openings, il a 
développé par ailleurs des théories 
freudiennes sur le caractère du joueur 
d'échecs. 


FISCHER Robert James (dit 
Bobby), né en 1943. Américain. 
champion des États-Unis en 1958, 
1959, 1960, 1961, 1963, 1964, 1965 et 
1967, champion du monde en 1972, 
deuxième échiquier aux côtés de 
l'équipe «reste du monde» dans le 
match contre l'URSS en 1970, il est 
considéré par beaucoup comme le plus 
grand champion de tous les temps. 
Intransigeant, il défendit la cause des 
joueurs en améliorant les conditions de 
jeu et le montant des prix. Il se retire de 
la compétition après la conquête de 
son titre qu'il ne défendra pas, l’aban- 
donnant à Anatoli Karpov. Il fait un 
retour éphémère aux échecs en 1992. 


Sa carrière. D'origine allemande par 
son père et suisse par sa mère, Bobby 
apprend les échecs avec sa sœur à 
l'âge de six ans. Enfant prodige, il réa- 
lise une double performance en parti- 
cipant à quatorze ans au Cham- 
pionnat des États-Unis de 1957-1958 
— étape de qualification du Cham- 
pionnat du monde - et en remportant 
le titre devant le célèbre Samuel 
Reshevsky, l'un des meilleurs joueurs 
du monde. Lors de l'interzonal de 
1958 à Portoroz, il termine cinquième. 
Il acquiert le titre de grand maître en 
se qualifiant pour le tournoi des 
Candidats, où chaque joueur dispute 
quatre parties contre chacun de ses 
pirane a Il y termine cinquième ex 
aequo. Il est encore un peu jeune pour 
gagner, mais il se comporte bien face à 
l'élite mondiale. Il remporte plusieurs 
fois de suite le Championnat des 
États-Unis, certes moins relevé que 
son homologue russe, mais qui compte 
quelques très forts joueurs comme 
Reshevsky et Byrne, Après sa qua- 
trième victoire consécutive dans ce 
tournoi, un match est organisé entre 
lui et Reshevsky. Fischer, en désaccord 
avec les horaires du match, arrête de 
jouer à 5,5 points partout. 
En 1962, à l'Interzonal, il prend la 
tête, devançant de 2,5 points les 
Soviétiques Geller et Petrossian. 
Pourtant, au tournoi des Candidats, 
toujours disputé en quatre tours, il ne 
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termine que quatrième, loin des 
Soviétiques Petrossian, Geller et 
Kérès. Mais ceux-ci ont établi une 
véritable stratégie collective | Écono- 
misant leur énergie (ils font partie 
nulle entre eux), ils concentrent leurs 
efforts sur Fischer, qui doit se battre 
contre chacun d'entre eux. Fischer crie 
à l'injustice et à la tricherie, dénonce 
la formule de tournoi et refuse de par- 
ticiper dans de telles conditions. C'est 
ainsi qu'en 1964 les vainqueurs de 
l'Interzonal se rencontrent en match, 
et non plus en tournoi, conformément 
au vœu de l'Américain, qui, malheu- 
reusement, ne participe pas à cette 
épreuve. Sa classe s'affirme lors du 
Championnat des États-Unis de 1963- 
1964, où il gagne avec le score parfait 
de 11/11: une référence insurpas- 
sable ! Il participe à nouveau pour 
l'interzonal de Tunisie en 1967 et 
domine très largement le tournoi 
Mais, une fois de plus, il entre en 
conflit avec les organisateurs et aban- 
donne la rencontre. Spassky devient 
champion du monde en 1969 en l’ab- 
sence de Fischer, qui, cette année-là, 
ne participe à aucun tournoi. 

Après une longue absence, le retour 
de Fischer au plus haut niveau est 
impressionnant, Sélectionné dans 
l'équipe « reste du monde » qui affronte 
l'URSS en 1970, il bat l'ex-champion 
du monde Petrossian 3-1. Il domine 
facilement ses adversaires lors de 
l'Interzonal de Palma de Majorque 


Bobby Fischer 


de 1970. Son premier match des 
Candidats a lieu à Vancouver contre 
Mark Taïmanov. Le Russe, qui a de 
bonnes positions, ne résiste pas long- 
temps face aux ressources de son 
adversaire et Fischer gagne 6-0 

Son adversaire suivant, le Danois 
Larsen, n'est autre que son secondant 
lors du tournoi des Candidats de 
1959, Seul joueur à avoir battu Fischer 
lors de l'Interzonal, Larsen est opti- 
miste. Mais il accumule les défaites et 
perd, comme Taïmanov, avec un 
score de 6-0 

Fischer remporte ensuite le match 
contre l’ancien champion du monde 
Petrossian sur le score de 6,5 à 2,5. 

Le match pour le titre suprême à lieu 
à Reykjavik, en 1972, et la victoire de 
Fischer sur Spassky déclenche l'en- 
thousiasme. Ce match entre deux 
grands champions est en quelque 
sorte le symbole de l'opposition entre 
l'URSS communiste, détentrice du 
titre depuis l'après-guerre, et les Etats- 
Unis capitalistes. Fischer, avec son 
titre, est le héros de l'Occident ! 
D'aucuns s'imaginent que Fischer res- 
tera invincible jusqu'à l'an 2000. Mais, 
comme son compatriote Morphy au 
siècle dernier, Fischer abandonne la 
compétition au faîte de sa gloire. Il ne 
participe plus à aucun tournoi et ne 
défend pas son titre contre Anatoli 
Karpov, laissant le monde occidental 
orphelin. 

Dans les années 80, des rumeurs 
annoncent périodiquement son retour, 
et la révélation de contacts secrets pris 
par Karpov en personne font espérer le 
monde entier. Mais à cette époque, ce 
n'est que grâce à la « pendule Fischer » 
- qui, après chaque coup joué, octroie 
un temps de réflexion supplémen- 
taire — que son nom est à nouveau 
prononcé dans les tournois, En 1992, 
coup de théâtre, il rejoue enfin, dans 
un match contre son ami Spassky. Le 
match ressemble aux « remakes » 
décevants du cinéma. Fischer s'impose 
devant Spassky, qui n'appartient plus 
à l'élite mondiale. Aucun des grands 
maîtres n'estime non plus le niveau de 
Fischer suffisant pour lutter avec les 
plus forts. Sa dernière idée, le 
« FischerRandomChess » (qui ne fait 
que reprendre des propositions très 
anciennes), consiste à modifier les 
règles du jeu en tirant au sort la posi- 


tion des pièces sur la première rangée: 
Elle ne semble pas promise à un aussi 
bel avenir que la « pendule Fischers, 
qui a été adoptée pour certaines coms 
pétitions. 


Une forte personnalité. Même si le 
but principal de Fischer était de rem 
porter le titre mondial, il n'a jamais 
renoncé pour autant à ses exigences, 
ni à ses convictions. En 1961, il inter: 
rompt sa partie contre Reshevsky à 
cause d'un différend avec l'organisas 
teur, Puis il refuse de participer aux 
plus prestigieuses compétitions pour 
protester contre la stratégie des 
équipes soviétiques. Lors de l'Inter: 
zonal de Sousse, en Tunisie, il refuse 
de disputer ses parties pendant le sab= 
bat, conformément à la religion juives 
Les autorités reportent ses parties, 
qu'il devra jouer plus tard à la file. Al 
proteste, déclare forfait pour les deux 
parties suivantes et part pour Tunis, Le 
grand maître Gufeld raconte que Fischer 
avait une telle avance qu'il pouvait se 
qualifier malgré ce handicap. Mais les 
négociations téléphoniques pour le 
convaincre de continuer avaient duré si 
longtemps qu'il ne put rejoindre Je 
tournoi à temps pour son match contrée 
Larsen. Ce troisième forfait entraîna 
son exclusion automatique du tournoi: 
Ses réclamations intransigeantes se 
renouvellent lors de son match de 
1972 contre Spassky, pour léquel 
Fischer pose des conditions préalables 
draconiennes, Au cours du match, il 
accentue la pression, exigeant de jouer 
hors des caméras trop bruyante, 
Jusqu'au-boutiste, il perd la deuxième 
partie par forfait. Il fut très délicat de 
le faire revenir sur l'échiquier pour les 
parties suivantes | 

La personnalité de Fischer fait couler 
beaucoup d'encre et alimente Îles 
rumeurs en coulisses |! Il entretient 
d'ailleurs des relations conflictuelles 
avec certains journalistes. Indépens 
dant, il ne cherche pas le consensus 
et n'hésite pas à donner en janvier 
février 1964, dans Chessworld, sa liste 
des dix plus grands joueurs de tous les 
temps et de leurs qualités : Morphy 
(le plus précis), Staunton (le plus grand 
analyste des ouvertures), Steinitz (ori- 
ginal dans les ouvertures), Tarrasch 
(style tranchant), Tchigorine (agressif 
et attaquant), Alekhine (imaginatif et 


rès compliqué), Capablanca (simpli- 
cité), Spassky (très tranchant), Tal 
{sacrifices spectaculaires), Reshevsky 
(aleule comme une machine). En 
dehors de Staunton, plutôt sous- 
estimé, la liste n'offre pas de grandes 
jurprises. Pourtant, tout le monde 
peut remarquer l'absence de Lasker 
ét, surtout, de son contemporain 
Botvinnik ! De quoi attiser les ran- 
eunes ! Notons qu'en 1997 certains 
Brent part d'une nouvelle liste de 
Fischer, incluant Lasker mais aucun 
joueur d'après-guerre | 

ou presque contre le monde so- 
sé des échecs, il a des prises de 
osition qui renforcent son impopu- 
larité. Il a toujours eu une attitude 
ambigué envers ses origines juives, 
tenant même des propos antisémites. 
D'autre part, il devient un « hors-la- 
Moi » pour les États-Unis en 1992 après 
avoir joué son match contre Spassky 
in Yougoslavie, malgré l’embargo. 


‘Son style. Fischer allie à la fois le 
“talent naturel de Capablanca et les 
“apacités de travail d'Alekhine. Son 
pole est direct, plutôt classique. Il 
ctionne la puissance de la paire de 
Fous et sa grande technique lui per- 
met de prendre de petits avantages 
dans des positions simples. Il a étudié 
‘Capablanca, mais il peut aussi pro- 
“duire des Festivals d'attaque. Fischer 
Momine ses rivaux dans tous les sec- 
“teurs. Selon Spassky, sa seule fai- 
“blesse réside dans une relative diffi- 
culté à saisir le moment crucial de la 
partie. Maximaliste, l'Américain veut 
“out gagner et prend parfois des 
risques inconsidérés pour obtenir 
d'obscures chances de gain. Cette 
"approche lui a toutefois procuré bien 
plus de victoires que de défaites. 
So répertoire d'ouvertures est assez 
$ troit, mais il le connaît parfaitement. 
Avec les blancs, il pense que « ceux 
qui ne jouent pas 1.e4 sont des poules 
\mouillées ». Vers la fin de sa seine 
il se permet tout de même quelques 
. faiblesses » en jouant 1.c4 ( une 
partie célèbre lors de son match 
contre Spassky, par exemple) ou 1.b3. 
Mais dans ses débuts, il a pratiqué 
A1.CF3 suivi d'un développement du 
Fou en 82. Cette variante d’Est-Indienne 
Len premier, son ancienne ouverture fa- 
| vorite, continuera plus tard à lui servir 
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d'arme contre la Française ou la Sici- 
lienne. Avec les noirs, contre 1.64 il 
joue immanquablement la Sicilienne 
Najdorf, ses rares infidélités à sa 
défense fétiche lui permettant de 
créer un effet de surprise chez ses 
adversaires. L'Est-Indienne et la 
Grünfeld sont ses répliques favorites 
sur les jeux fermés. 

Fischer, joueur moderne, a toujours 
aimé s'inspirer des pionniers des 
échecs et des maîtres du xIX° siècle. 
Dans les ouvertures, il emprunte cer- 
taines idées à Steinitz, à Charousek 
ou à Staunton. Bien qu'il affirme dans 
une interview qu'« il ne croit pas à la 
psychologie mais aux bons coups », 
Fischer sait se montrer redoutable 
dans la guerre des nerfs. Il parvenait à 
hypnotiser ses adversaires, sur l'échi- 
quier comme en dehors. Par exem- 
ple, en 1971, Taïmanov perd la cin- 
quième partie du match en se faisant 
prendre une Tour en un coup. Cette 
erreur de débutant provenait pourtant 
d'une analyse faite par Taïmanov 
avec trois grands maîtres soviétiques 
alors que la partie avait été ajournée ! 


FLOHR Salo, 1908-1983. Russe 
d'origine tchécoslovaque. Très fort 
joueur dans les années 30, il fut consi- 
déré pendant cette période comme un 
candidat sérieux au titre mondial. 

En 1933, Flohr fait match nul contre la 
star montante des échecs soviétiques, 
Botvinnik, après avoir mené de 
2 points. Ses victoires à Hastings de 
1931 à 1935, à Moscou en 1935 
(ex aequo avec le Futur champion du 
monde Botvinnik, devant les anciens 
champions du monde Lasker et 
Capablanca), à Margate en 1936 
(devant Capablanca), à Podebrady en 
1936 (devant Alekhine) et à Kemeri en 
1937 (ex aequo avec Reshevsky et 
Petrov, devant Fine, Kérès et 
Alekhine) sont impressionnantes. 
Après sa meilleure performance indi- 
viduelle en 1937 aux Olympiades, il 
est considéré par la FIDE comme le 
« candidat officiel » pour défier le 
champion du monde Euwe. Celui-ci 
était prêt à en découdre avec Flohr, 
mais il perdit son match-revanche 
contre Alekhine, qui ne tenait pas 
compte des désirs de la FIDE. Les pré- 
tentions du Russe cessèrent après ses 
mauvais résultats au tournoi AVRO de 


1938, au cours duquel il termina der- 
nier, derrière les meilleurs joueurs de 
l'époque. Au tournoi des Candidats de 
1950, il se classe à nouveau dernier, 
s'éloignant définitivement du peloton 
de tête, Sa participation aux Cham- 
pionnats du monde se limitera à une 
place de commentateur ou de secon- 
dant de son ami Botvinnik. 

De fort tacticien, Flohr a évolué à la fin 
des années 30 vers le style classique, 
avec une prédominance positionnelle 
et technique. Très fort en finale, il ne 
savait pas toujours faire la décision en 
milieu de jeu et devait se contenter 
régulièrement de parties nulles, 


GAPRINDACHVILI Nona, née en 
1941. Géorgienne, Championne du 
monde de 1961 à 1978, elle fut la pre- 
mière femme à obtenir le titre de 
grand maître international en 1980. 
Remarquée par un entraîneur à douze 
ans, la jeune Nona fut envoyée chez 
une tante à Tbilissi, la capitale de la 
Géorgie. Neuf ans plus tard, en 1961, 
elle s'empare du titre mondial féminin 
en battant la Russe Bykova. Elle 
défend victorieusement son titre 
contre la Russe Kouchnir en 1965 et en 
1969, mais le perd en 1978 contre la 
jeune Géorgienne Maïa Tchibourda- 
nidzé (dix-sept ans)! Nona Gaprin- 
dachvili est à l’origine d’un véritable 
engouement des femmes pour les 
échecs en Géorgie, pays qui a 
d'ailleurs remporté les Olympiades 
après l'éclatement de l'URSS, 


GELLER Efim Petrovitch, né en 
1925. Ukrainien. Candidat au titre 
mondial en 1953, 1956, 1962, 1965, 
1968 et 1971, champion d'URSS en 
1965 et 1979, champion d'Ukraine en 
1950, 1957, 1958 et 1959, le grand 
maître Geller a l’une des plus belles 
cartes de visite des joueurs d'échecs ! 
Il a également été membre de l’invin- 
cible équipe d'URSS lors de sept 
Olympiades, du Championnat du 
monde de 1985, de six Championnats 
d'Europe et lors du match URSS 
contre le « reste du monde » en 1970. 
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Efim Geller est le seul joueur à pouvoir 
se vanter d'avoir obtenu un score 
positif contre les champions du monde 
Botvinnik, Smyslov, Petrossian et 
Fischer. Il compte aussi des victoires 
contre Euwe, Tal, Spassky et Karpov 
et plus d’une trentaine de victoires 
contre des champions ou ex-cham- 
pions du monde | 

Pourtant, il ne fut jamais à même de 
jouer le match ultime pour le titre. Sa 
meilleure opportunité se présenta en 
1962 au tournoi des Candidats de 
Curaçao, quand il termina en compa- 
gnie de Kérès à un demi-point du 
vainqueur, Petrossian. 

Le grand maître Efim Geller fait partie 
avec Bronstein et Boleslavski des 
pionniers qui ont contribué à dévelop- 
per l'ouverture Est-Indienne. Ses 
contributions sont également grandes 
dans l’Espagnole fermée, le gambit 
Dame variante Tartacover ou dans la 
Sicilienne. Geller se distingue tant par 
l'invention de nouveaux coups que par 
l'élaboration de véritables systèmes. 


GLIGORIC Svetozar, né en 1923. 
Yougoslave. Douze fois champion de 
Yougoslavie, candidat au titre mondial 
en 1953, 1959 et 1968, le grand maître 
Gligoric est considéré comme l'un des 
meilleurs joueurs de son temps. 
Vainqueur avec la Yougoslavie des 
Olympiades de 1950, il a joué au cin- 
quième échiquier lors de la rencontre 
URSS-reste du monde en 1970. 

Après la Seconde Guerre mondiale, 
il est l’un des principaux joueurs à 
contester l’hégémonie soviétique. 
Toutefois, malgré de nombreuses 
places d'honneur dans les tournois, il 
n'a jamais représenté une véritable 
menace pour la couronne mondiale. 
Lors des deux tournois des Candidats 
de Yougoslavie en 1953 et en 1959, il 
est dépassé par les joueurs soviétiques. 
Une dizaine d'années plus tard, c'est 
encore un Soviétique, l'ex-champion 
du monde Tal, qui l’élimine en quart 
de finale des matchs des Candidats. 
Svetozar Gligoric est un des premiers 
à avoir joué la défense Est-Indienne, 
dont il est un spécialiste reconnu. 
Journaliste, il est l'auteur d'une chro- 
nique diffusée dans de nombreux jour- 
naux internationaux : « La partie du 
mois ». [l fut aussi arbitre lors de 
Championnats du monde. 


GRANDA ZUNIGA Julio, né en 
1967. Péruvien. Vainqueur brillant 
des tournois d'Amsterdam en 1995 et 
1996, devant les meilleurs joueurs 
mondiaux (entre autres les superstars 
Kamsky, Ivantchouk et Timman). 

La réussite de ce joueur a de quoi 
surprendre. En effet, Granda Zuniga 
n'aurait ouvert qu'un seul livre 
d'échecs dans sa vie, On raconte que 
lors de son premier succès à 
Amsterdam, le Péruvien demandait si 
son adversaire ouvrait par 1.d4 ou 
1.e4, alors que presque tous les grands 
joueurs se préparent pendant des 
heures avant une partie de tournoi, en 
analysant le jeu de l'adversaire grâce 
à des bases de données ! Son talent 
naturel est extraordinaire et son style, 
très original. Ses lacunes théoriques 
produisent un jeu sans préjugés, truffé 
de coups surprenants. 


GRECO Gioacchino, 1600-1634. 
Italien. Considéré par certains comme 
le plus fort joueur de son époque. 
Véritable professionnel, grand voya- 
geur, Greco, dit «le Calabrais », est 
aussi l'auteur de plusieurs livres, 


GRÜNFELD Ernst Franz, 1893- 
1962. Autrichien. C'était un habitué 
des tournois de la première moitié du 
xx" siècle, dont il sortit vainqueur à 
plusieurs reprises. 

Grünfeld a donné son nom à un sys- 
tème d'ouvertures modernes, la dé- 
fense Grünfeld, qui concède aux 
blancs un centre de pions dans l'es- 
poir de pouvoir l'attaquer. 


GUELFAND Boris, né en 1968. 
Biélorusse. Champion d'Europe ju- 
nior en 1988, numéro 3 mondial en 
1990 et candidat au titre mondial en 
1991 et 1994, c'est l'un des grands 
joueurs des années 90. Il remporte 
également les Olympiades avec 
l'équipe d'URSS en 1990. 

Au début de sa carrière, le Biélorusse 
Guelfand semble suivre le même che- 
min que l'Ukrainien Ivantchouk, 
Comme celui-ci, il n'arrive pas à 
gagner le Championnat du monde 
junior et, un an après lui, il remporte 
le Championnat d'Europe de 1988 
devant... Ivantchouk ! Comme l'Ukrai- 
nien, il ne parvient pas à gagner deux 
ans de suite cette épreuve, mais il 


: sieurs fois les États-Unis lors des Olym-. 


dévoile ses talents en tournoi fermé à 
Linares où il termine « seulement « à. 
la deuxième place, derrière Kasparow 
(Ivantchouk, lui, avait remporté cem 
tournoi devant Karpov). 
Ivantchouk et Guelfand terminent” 
ensemble à la première place de l'Ins 
terzonal de Manille en 1990, ga pe 
tous les deux leur premier ma 
Candidats - Guelfand élimine diffiei- 
lement le Yougoslave Nikolic — avants 
de s’incliner en quart de finale. 

En revanche, contrairement à son 
jeune rival ukrainien, il réussit au 
s'imposer lors de l'Interzonal dé 
Bienne, en juillet 1993 pour le 
Championnat de la FIDE. Dans le 
premier match, il prend sa revanche” 
face à l'Anglais Adams, qu'il av. 
battu en finale du tournoi de Tilburg” 
en 1992. En quart de finale, il gagne 
un match tendu face au Russe 
Kramnik, secondé par Joël Lautier: 
Conformément au nouveau règle 
ment du cycle de la FIDE, c'est en: 
demi-finale que Guelfand retrouve le 
champion en titre, Anatoli Karpoy, 
C'est une rencontre attendue car 
sonne, hormis l'Anglais Short, n'a 
jamais battu Karpov en match. La 
rencontre a lieu en Inde, à Shangi 
Nagar. Après deux nulles, Guelfand 
remporte une partie. Mais Karpow 
montre qu’il est toujours redoutable 
lors des confrontations en tête à tête 
et il gagne le match. 

Le palmarès de Guelfand en tournoi 
est impressionnant. Vainqueur lors 
de l'Open de Palma de Majorque en 
1989, devant 183 joueurs dont de 
nombreux grands maîtres, il triomphe 
aussi- lors des super-tournois de 
Moscou en 1992, Dos Hermanas en 
1994, Belgrade en 1995, Vienne et 
Tilburg en 1996. 
Comme Fischer, Guelfand donne la 
préférence avec les noirs à [av 
Sicilienne Najdorf et à la défense 
Est-Indienne, mais joue principale. 
ment 1.d4 avec les blancs. | 


GULKO Boris, né en 1947. Améri- 
cain d'ocigine russe, Champion d'URSS 
en 1977 et des États-Unis en 1994, il fut 
candidat en 1994 au titre mondial de la 
PCA de Kasparov. Il représenta plu- 


piades et remporta le titre mondial par 
équipe avec les États-Unis en 1993. 


HÜBNER 


faître à seize ans, en URSS, Gulko 
de très bons résultats dès le 
de sa carrière avec six victoires 
ilée entre 1973 et 1974, une vic- 
au tournoi zonal soviétique en 
ét au Championnat d’'URSS en 
1. Jusqu'en 1979, il fait figure de 
fort joueur. Désireux de quitter 
définitivement l'URSS, il commet l’er- 
tunde demander un visa d'émigra- 
net se retrouve avec sa femme, 


le KGB. Ils restent pendant long- 
les otages de l’Union sovié- 
, Ils furent soutenus par des 
irs du monde entier, dont certains 
rent même, lors des Olym- 
es de 1982, un tee-shirt portant la 
ion « Libérez Gulko ». Il peuvent 
nän partir en 1986 et s'installent aux 
MtsUnis. Gulko participe aux 
natchs pour le titre mondial de la PCA 
:Kasparov, où il perd face à Short. La 
uête du titre mondial aux côtés 
de: États-Unis, lors du Championnat 
lumonde par équipes devant l'Ukraine 
WRussie, fait figure de victoire sym- 
olique contre l'URSS, qui vient alors 

Es'effondrer.… 


6 UNSBERG  Isidor Arthur, 
854-1930. Anglais d'origine hon- 
Il reste dans l'histoire des 
checs comme celui qui a tenté de 
, lors des Championnats du 
de, en 1890 et 1891, le premier 
ampion officiel, Steinitz. 

fencontre avec Steinitz eut lieu 
ès sa victoire de 1885 à Hambourg, 
t des joueurs comme Black- 
ürne ou Tarrasch. Vainqueur du 
oi de Bradford en 1888, il a éga- 
nt disputé plusieurs matchs, bat- 
Son compatriote Blackburne en 
BBD et faisant match nul contre le 
se Tchigorine en 1890. 


CH Mikhaïl, né en 1959. 
d'origine russe. Cochampion 
en 1985, le grand maître 
Gur , ancien numéro 5 mondial, 
fu "pendant longtemps un secondant 
Dore du monde Kasparov 
ivant d'être celui de son ami Anand. 


Mikhail Gurevitch joue déjà depuis | 


ongtemps aux échecs lorsqu'il connaît 
se iers succès internationaux. 
n il n'a encore aucun titre inter- 


ional quand il se classe premier 


d'échecs elle aussi, aux prises | 


ex aequo au Championnat d'URSS de 
1985. Qualifié pour l'Interzonal au 
Mexique, il ne peut malheureusement 
pas s'y rendre. Il remporte plusieurs 
tournois et figure deux ans plus tard, 
après un bond fabuleux, au dixième 
rang mondial. Il gagne alors en 1989 le 
tournoi de Reggio Emilia devant des 
joueurs connus comme Andersson, 
Ehlvest ou Ivantchouk, et un « petit 
tournoi » à Tel-Aviv avec 10,5 points 
sur 11 possibles. Il figure parmi les 
favoris de l'Interzonal de Manille en 
1990 et semble s'acheminer vers une 
qualification sans problèmes. Mais il 
perd lors des deux dernières rondes 
face à Anand et à Short, contre lequel 
il avait misé dès le début sur la nulle 
en choisissant la paisible variante 
d'échange de la Française. Il termine 
douzième du tournoi alors qu'il y 
avait onze places qualificatives. Il 
remporte encore le tournoi de Munich 
en 1991 mais ne semble plus en 
mesure de suivre le rythme endiablé 
des jeunes champions des années 90. 


HAÏK Aldo, né en 1952. Français. 
Champion de France en 1972 et 
1983, c'est le premier Français de 
l'après-guerre à obtenir le titre de 
maître international FIDE, en 1977. 

Aldo Haïk est aussi le premier 


Français à avoir réussi une norme de | 


grand maître, lors du Championnat 
du monde par équipes de 1985. Il est 
chroniqueur d'échecs au Figaro. 


HJARTARSON Johann, né en 
1963. Islandais. Champion d'Islande 
en 1980 et 1984, il fut candidat au 
titre mondial au milieu des années 80. 
Après avoir remporté l'Interzonal de 
Szirak en 1987 avec le Russe Salov, 
il se qualifie pour les matchs des Can- 
didats. Opposé au redoutable Viktor 
Kortchnoï au premier tour, il est loin 


| d'avoir la faveur des pronostics. 


Pourtant, il prend vite l'avantage. 
Rattrapé in extremis par son adversaire, 
il joue les prolongations avec une 
grande maîtrise et gagne le match. Il 


| s'incline au tour suivant devant l’ex- 


champion du monde Karpov, sans 
avoir eu la moindre chance de s'impo- 
ser. En 1988, il obtient de belles vic- 
toires à Akureyri (devant les célèbres 
grands maîtres soviétiques Polou- 
gaïevski, Gurevitch et Dolmatov) et à 
Munich (devant les anciens candidats 
Hübner, Ribli et Youssoupov), ainsi 
qu'à Reykjavik en 1992 (ex aequo avec 
Shirov). Depuis, il n’a pas pu se mainte- 
nir au sommet de la hiérarchie mondiale. 


HORT Vlastimil, né en 1944. 
Tchèque. Six fois champion de Tchéco- 
slovaquie, vainqueur d'une multitude 
de tournois des années 70, il fut consi- 
déré pendant longtemps comme l'un 
des meilleurs joueurs non soviétiques. 
Vlastimil Hort se qualifie pour les 
matchs des Candidats de 1977. Op- 
posé à l'ancien champion du monde 
Spassky, il se défend bien jusqu'à un 
tragique zeitnot, qui reste le plus 
sombre moment de sa carrière. Alors 
qu'il a l’avantage, il est paralysé par 
le trac, ne joue pas de coup et perd 
au temps. Depuis, il n'a jamais 
retrouvé l'occasion de disputer un 
match des Candidats. 


HÜBNER Robert, né en 1948. 


Allemand. Champion de la Républi- 
que fédérale d'Allemagne dès 1964, 
trois fois candidat aux Championnats 
du monde en 1971, 1980 et 1983, il fit 
longtemps partie des cinq meilleurs 
joueurs du monde. 


Robert Hiübner. 
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Aux Championnats du monde, il perd 
en 1971 contre l'ex-champion du 
monde Petrossian. En 1980, il s'incline 
en finale face à Viktor Kortchnoï, et en 
1983 il est battu par un autre ex-cham- 
pion du monde, le Russe Smyslov. 
Lors de ce dernier match, les deux 
joueurs étaient à égalité et Hübner fut 
éliminé après tirage au sort | 
Contrairement aux joueurs sovié- 
tiques qui, bien qu’« officiellement » 
amateurs, s'occupaient exclusivement 
de leur carrière échiquéenne, Robert 
Hübner est un papyrologue renommé. 
Il est aussi connu pour ses analyses 
très longues et pour avoir déve- 
loppé une variante de la défense 
Nimzowitsch qui porte son nom. 


ILLESCAS CORDOBA Miguel, 
né en 1965. Espagnol. Un des meil- 
leurs joueurs espagnols. 

Ce joueur dut pendant longtemps sa 
notoriété à sa nationalité : il est invité 
assez régulièrement lors des grands 
tournois organisés en Espagne dans 
les années 80 et 90. Bien qu'il soit de 
loin le moins bien classé des forts 
joueurs, il côtoie les champions du 
monde Karpov et Kasparov, et il pro- 
fite de cette aubaine pour améliorer 
son jeu. Petit à petit, il acquiert de 
l'expérience et finit par tenir tête 
aux meilleurs joueurs du monde. 
Quelques années plus tard, en 1996, il 
gagne, ex aequo avec le Bulgare 
Topalov, le super-tournoi de Madrid. 
Il est désormais pleinement à sa place 
au plus haut niveau. 


IVANTCHOUK Vassili, né en 
1969. Ukrainien. Champion d'Europe 
junior en 1987, membre de l'équipe 
soviétique victorieuse aux Olympia- 
des de 1990, il devient numéro 2 mon- 
dial en juillet 1991. 

Candidat au titre mondial en 1991, 
Ivantchouk a souvent été cité comme 
l'un des successeurs possibles du 
champion du monde Garri Kasparov. 
C'est un joueur fantastique, mais il 
ag parfois par manque de sang- 

o1d. 


Des débuts prometteurs. Malgré 
son talent et plusieurs tentatives, 
Vassili ne sera jamais champion du 
monde junior. Pourtant, à cette épo- 
ar déjà, il fait partie de l'élite mon- 

iale. Il remporte sa première grande 
victoire à l'Open de New York en 
1988, devant une pléiade de grands 
maîtres. Invité au prestigieux tournoi 
de Linares en 1989, il s'impose 
devant l'élite mondiale, dont Anatoli 
Karpov. Jamais un joueur si jeune 
n'avait remporté pareille compéti- 
tion. Ivantchouk améliore encore 
cette performance en 1991, dans ce 
même tournoi, en battant les cham- 
pen Kasparov et D 

ce moment-là, nombreux sont ceux 
qui voient en lui un challenger du 
champion du monde Kasparov. 
Malgré son manque d'assurance bien 
connu, il prouve à l'Interzonal de 
Manille en 1990 qu'il peut supporter 
des revers sans en être accablé : une 
défaite à la première ronde contre 
Chandler le stimule et lui fait gagner 
5 parties d'affilée. Il termine en roue 
libre à la première place, en compa- 
gnie de Boris Guelfand, et se qualifie 
pour les matchs des Candidats, 
Il bat à Riga son premier adversaire, le 
Russe Youdassine, avec un score sans 
appel de 4,5 à 0,5, qui le place comme 
favori du cycle. 


Un joueur émotif, En quart de finale, 
à Bruxelles, il rencontre le Russe 
Youssoupov, qui, contrairement à 
Ivantchouk, a eu beaucoup de diffi- 
cultés pour se qualifier en huitième 
de finale mais qui bénéficie cepen- 
dant d'une grande expérience en 
match, La partie est déjà bien enga- 
gée et Ivantchouk mène. Mais il 
perd son sang-froid dans la huitième 
partie, qui est décisive (avec une 
nulle, sa qualification aurait été 
assurée). Dans une situation com- 
plexe, il dépense une heure pour cal- 
culer ce qu’il croit être une variante 
de nulle forcée. Youssoupov retourne 
la situation en sa faveur et remporte 
Finalement la partie. 

Les prolongations sont disputées en 
deux parties rapides. La première est 
extraordinaire : Youssoupov retrouve 
la verve des romantiques, sacrifie tout 
sur le roque d’Ivantchouk car il a une 
attaque de mat. Dans la revanche, 


* dispute le match URSS-reste du! 


Ivantchouk est sur le point de perdre 
au temps quand son adversaire lui 
propose de partager le point. 
Ivantchouk préfère abandonner mais || 
le résultat est finalement enregistré 
comme une nulle. | 
Deux ans après, lors de l’Interzonal 
FIDE de Bienne, il ne réussit pas à se 
qualifier et il ne participe pas non plus 
au cycle PCA rival. 

Des succès en tournoi vont suivre, 
dont Linares en 1995 (devant Karpov, 
Shirov et Topalov), Horgen en 1995 
(ex aequo avec le Russe Kramnik avec 
2 points d'avance sur Kasparov, qu'il 
bat pour la première fois avec les 
noirs), et Wijk aan Zee en 1996 
(devant les stars montantes Anand et 
Topalov). Il remporte également de 
nombreuses places d'honneur, mais 
de nouveaux champions sont apparus! 
et il n'est plus le seul à devancer ou à 
battre Karpov et Kasparov. 


Le stakhanoviste des échecs. Ivan- 
tchouk impressionne les spectateurs et 
les organisateurs par ses regards 
absents, calculant ses variantes sans’ 
regarder l'échiquier, mais aussi par sa 
nervosité extrême et ses sautes d'hu-W 
meur. Malgré son surnom de « stakha= 
noviste des échecs », capable de passer. 
dix heures par jour à analyser, il estu 
parfois saturé du jeu et se contente” 
alors de courtes nulles sans saveur, 
comme à Dortmund en 1995. 

Son répertoire d'ouvertures est extré” 
mement complet, Au cours de sa jeunes 
carrière, il les a déjà toutes jouées, avec, 
les blancs comme avec les noirs ! 


| 
IVKOV Borislav, né en 1934. 
Yougoslave. Champion du monde, 
junior en 1951, champion de You- 
goslavie en 1958, 1963 et 1972 et: 
candidat au titre mondial en 1965, 
c'est l’un des meilleurs joueurs des, 
années 60. 
Lors de l'Interzonal de 1964, il se” 
qualifie à la faveur d'un article dun 
règlement stipulant que seuls trois. 
représentants d'un même pays peu” 
vent se qualifier simultanément. Oril 
y a cinq Soviétiques dans les six pré 
miers! Il perd son match de. 
Candidat contre Larsen. En 1970, il 
monde au dernier échiquier et perdl 
contre l'Estonien Kérès. 


( 
JANOWSKI David, 1868-1927. 
Français d'origine polonaise. Figure 
du début du siècle, il était réputé pour | 
son jeu résolument offensif. | 
hnowski détestait les parties nulles. 
Intrépide, il prenait souvent trop de 
risques et devait payer son audace. Il fut 
battu deux fois en match par le cham- | 
pion du monde Lasker : en 1909 pour 
Unmatch sans enjeu sportif, et en 1910 
“dans un match pour le titre mondial. 
Janowski lui-même a dit de son jeu 
QUI était « comme Marie Stuart, reine 
. Beau mais malheureux. » 


KAMSKY Gata, né en 1974. Amé- 
ricain d'origine russe. Champion des 
| États-Unis en 1991, champion du 
monde par équipe avec les États-Unis 
«11998, finaliste du Championnat du 
monde de la FIDE contre Anatoli 
…Karpov en 1996, c'est une des stars 
“incontestées du monde des échecs. 


“Une ascension irrésistible. Cham- 
pion junior d'URSS en 1987 à l'âge de 
“douze ans, Kamsky acquiert une 
Héputation très prometteuse en 
Occident. Malheureusement, le régime 
en place ne permet pas à ce talent 
“d'éclore. Kamsky profite donc d'une 
occasion de participer à l'Open de 
LNew York de 1989 pour s'installer 
“définitivement aux États-Unis. Très 
wite, il enchaîne les tournois, ce qui 
Mluipermet, avec le système de calcul 
“duclassement mondial, d'atteindre la 
“huitième place alors qu'il n’a pas 
encore le titre de maître international. 
Vies grands maîtres américains ne 
“voient pas toujours d'un bon œil l'ar- 
-rivée de joueurs soviétiques qui rem- 
portent les prix des tournois. Ils affir- 
ment que son classement est très 
surévalué bien que Kamsky ait ter- 
miné second du très fort Open GMA 
de Palma de Majorque en décembre 
1989. Aussi protestent-ils lorsque la 


KAMSKY 


FIDE décide de le qualifier automati- 
quement pour l'Interzonal de 1990 
Une modeste place de 48° ex aequo 
avec 5,5 points sur 13 leur donne à 
première vue raison. 

Puis Kamsky participe au tradition- 
nel tournoi de Tilburg, disputé en 
doubles rondes, en compagnie des 
vainqueurs de l’Interzonal, Guelfand 
et Ivantchouk, et des candidats Short 
et Nikolic. Il y rencontre aussi le 
champion américain Seirawan, qui 
n'a pas ménagé ses attaques contre 
lui. À la fin du premier tour, Kamsky 
mène par 7 à 5,5! Malgré quelques 
difficultés, il gagne le tournoi, ex 
aequo avec lvantchouk. Puis, il prend 
part aux tournois les plus importants 
et démontre qu'il peut tenir tête aux 
plus grands. On commence alors à 
croire en lui. 


Un programme infernal. Pendant 
l'année 1993, il se qualifie pour le cycle 


| FIDE (dont le champion est Karpov) et 


pour le cycle PCA (dont le champion 
est Kasparov). Son programme est très 
chargé. Après avoir battu le Hollandais 
Van der Sterren en huitième de finale 
du cycle FIDE, il est opposé à Anand, 
considéré par certains comme un futur 
champion du monde. Anand mène 3,5 
à 1,5 après cinq parties. Ses positions 
sont très favorables et il lui aurait été 
facile de mener 5 à 0. Mais l'Indien 
craque nerveusement alors qu'il est 
proche de la victoire et il perd les par- 
ties 6 et 7. Dans les prolongations, dis- 
putées en parties rapides, Anand, 
pourtant réputé pour sa rapidité de jeu, 
s'effondre 2 à 0. 

Avant d'en découdre avec Anand, 
Kamsky avait dû disputer son match 


du cycle PCA. Confronté à Kramnik, 
pourtant désigné par Kasparov comme 
son successeur, il gagne sur le score 
sans appel de 4,5-1,5 ! | 
Kamsky reste donc en lice dans les 
deux cycles ! Sa victoire est écrasante | 
contre Short dans le cycle PCA : une | 
défaite, une nulle et cinq victoires ! Et 

il domine Salov dans le cycle FIDE par 
quatre victoires et trois nulles, sans 
perdre une seule partie. 

Il a alors quinze jours de repos avant 
de retrouver Anand pour la demi- 
finale PCA, le vainqueur étant qualifié 
pour rencontrer Kasparov. Fatigué, 


| Kamsky s'incline par 6,5 à 4,5. 


Il ne gagnera d'ailleurs pas non plus le 
titre FIDE : en juin-juillet 1996, à Elista, 
il rencontre en finale le Russe Karpov. 
Le match pour le titre est au meilleur 
des 20 parties, avec le retour des ajour- 
nements dans le règlement. Karpov 
prend vite le dessus et mène de 3 points. 


Malgré ses ultimes tentatives, Gata | 


Kamsky perd le match. Contrairement 
à ce que certains imaginaient, Kamsky 
ne réunifiera pas les deux titres. 

En tournoi, ses résultats sont moins 
étincelants, malgré une belle victoire 


au tournoi de Dos Hermanas 1995, ex | 


aequo avec Karpov et Adams (avec un 
meilleur départage). 


Une attitude contestée par les 
organisateurs. Systématiquement 
accompagné par son père Rustam, le 
jeune Gata, irréprochable sur l'échi- 
quier, a parfois quelques démélés avec 
les organisateurs des tournois et cer- 
tains de ses collègues. Les accusations 
de Rustam Kamsky, ses réclamations 
fréquentes, son ingérence dans la pré- 
paration de son fils et ses disputes 
avec ses secondants font craindre 
aux organisateurs le retrait de certains 
sponsors. Ouvertement opposé à 
Kasparov, qu'il accuse, en compagnie 
de son père, de vouloir saboter sa car- 
rière, Kamsky a parfois des difficultés 
à obtenir des invitations pour les 
grands tournois. En 1997, il a annoncé 
qu'il renonçait aux échecs pour se 
consacrer à ses études médicales. 


Gata Kamsky. 
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KARPOV Anatoli Evguenievitch, 
né en 1951. Russe, Champion d'URSS 
en 1976 et 1988 (ex aequo avec 
Kasparov), douzième champion du 
monde de 1975 à 1985, numéro 1 ou 2 
mondial pendant plus de vingt ans, de 
1975 à 1996: la carrière de Karpov 
rappelle celle des premiers champions 
du monde Steinitz et Lasker. 

Il est aussi champion du monde de 
parties semi-rapides en 1988 et son 
record de victoires en tournoi (140) 
est inégalé. Dans les compétitions par 
équipes, Karpov a participé à la vic- 
toire de l'URSS lors des Olympiades 
de 1972, 1974, 1980, 1982, 1986 et 
1988, des Championnats du monde de 
1985 et 1989, et des Championnats 
d'Europe de 1973, 1977, 1980 et 1983. 
Il occupe également le premier échi- 
quier lors de la victoire de l'URSS 
contre le » reste du monde » en 1986 


Sa carrière. Anatoli Karpov s'initie 
aux échecs à l'âge de quatre ans avec 
son père. Ses progrès sont rapides et il 
participe très tôt à des compétitions 
scolaires. À treize ans, il s'inscrit à 
l'école d'échecs par correspondance 
dirigée par l'ex-champion du monde 
Botvinnik. Son talent s'y développe et 
il progresse rapidement. Parallè- 
lement, il poursuit des études en éco- 
nomie. Il remporte le Championnat 
du monde junior en 1969 à Stock- 
holm, le titre de grand maître en 1970 
et il est rapidement candidat pour le 


Anatoli Karpov 


titre mondial adulte, Après ses vic- 
toires en 1973 et 1974 dans les phases 
qualificatives, il rencontre le cham- 
pion du monde Fischer. Ce dernier 
pose des conditions auxquelles les 
autorités refusent de se plier, puis se 
retire. Karpov devient ainsi champion 
du monde par forfait 

Pour prouver à tous que son titre est 
mérité, il participe à de multiples 
tournois au cours desquels il établit 
des performances impressionnantes. 
Il remporte largement des rencontres 
qui réunissent les meilleurs joueurs de 
l'époque (2 points d'avance sur son 
suivant à Bad Lauterberg en 1977, 
2,5 points à Las Palmas) et s'impose 
dans une multitude d'autres tournois 
En 1978, à Baguio, Karpov conserve 
son titre contre Kortchnoï en l'em- 
portant de justesse 6 victoires à 5. En 
1981, à Méran, Karpov défend à nou- 
veau victorieusement son titre contre 
Kortchnoï, écrasant son adversaire 
dans une confrontation dépourvue de 
suspense. 

En 1984, c'est au tour du jeune Garri 
Kasparov de mettre à l'épreuve le 
tenant du titre. Il s'empare de la cou- 
ronne mondiale après trois matchs, 
entre 1985 et 1986. 

Karpov tente de récupérer son titre au 
cours de deux autres matchs en 1987 
et en 1990. Le premier se termine sur le 
score de 12-12, le titre restant à 
Kasparov, le second par une victoire de 
Kasparov sur le score de 12,5-11,5 
Malgré ces échecs, Karpov n'aban- 
donne pas la lutte pour le titre et nul 
autre que Kasparov ne semble en 
mesure de le battre. Cependant, en 
1992, contre tout pronostic, Karpov 
s'incline en demi-finale des matchs des 
Candidats contre l'Anglais Nigel Short. 
L'exclusion par la FIDE du champion 
en titre Kasparov et de son challenger 
Short redonne à Karpov une chance de 
disputer le titre de «champion du 
monde de la FIDE ». C'est ainsi qu’en 
1993, en battant le Néerlandais, Jan 
Timman, il retrouve une couronne 
mondiale. Il multiplie les victoires en 
tournoi. En 1996, Karpov a réussi à con- 
server son titre FIDE face à l'Américain 
d'origine tatare Gata Kamsky 


Sa conquête du titre. La carrière de 
Karpov commence véritablement par la 
conquête de son titre de champion du 


monde. En 1973, il participe à 
l'Interzonal de Leningrad et termine à 
la première place ex aequo, se quali- 
fiant ainsi pour les quarts de finale des 
matchs des Candidats. I] bat le grand 
maître soviétique Polougaïevski par 
3 victoires à O (avec cinq nulles) et 
révèle, à cette occasion, ses talents de 
défenseur coriace. En effet, son adver- { 
saire ne parvient pas à percer la défense | 
de Karpov, malgré des positions avan- 
tageuses. Puis Karpov remporte la qua- 
trième partie et oppose une résistance 
de grande qualité dans la cinquième, 
Cette ténacité, qu'il manifestera tout 
au long de sa carrière, lui donne un 
ascendant psychologique décisif 

En demi-finale, il rencontre le Russe 
Boris Spassky. Contre toute attente, 
Karpov perd la première partie avec 
les blancs. Dans la suite du match, 
Karpov, qui s'obstinait à jouer 1:e4 
comme Fischer, innove en ouvrant par 
1.d4. Le faux pas initial est vite rattrapé | 
et Spassky est dominé par Karpov. En 
finale, il rencontre Viktor Kortchnoï. 
Le vainqueur de ce match affrontera 
le champion du monde Fischer, que 
certains estiment invincible ! 

Viktor Kortchnoï et Karpov se sont déjà | 
rencontrés sur l'échiquier, en tournoi 
et à l'entrainement. D'autre part, l'ens | 
traîneur de Karpov, Furman, a long: | 
temps travaillé avec Kortchnoï. Le | 
match semble joué lorsque Kortchnoï 
est mené 3-0. Mais celui-ci réussit un 
coup d'éclat dans la 19° partie et sur- 
tout dans la 21° où il écrase Karpov qui 
aurait pu abandonner au 13° coup 
après une grossière erreur qu'il attri: 
buera à une mauvaise préparation. 
Fatigué,. Karpov l'emporte toutefois 
en réussissant à annuler les dernières 
parties et gagne ainsi le droit de jouer 
pour la couronne mondiale 

Mais Fischer, qui n’a pas joué depuis sa 
victoire sur Spassky, réclame un règle- 
ment spécial pour cette rencontre, pré- 
voyant notamment que le vainqueur 
soit le premier à gagner dix parties 
mais aussi que le match soit arrêté à 
neuf partout. Dans ce cas, le champion 
conserverait son titre. Ces conditions 
sont rejetées et Fischer, intransigeant, 
préfère déclarer forfait. Karpov devient 
ainsi le douzième champion du 
monde, sans combattre comme répèz 
tent ses détracteurs qui oublient ses 
victoires en matchs des Candidats. 


e match à Baguio contre Kor- 
oi : la guerre froide. En 1978, 
arpov retrouve Kortchnoï pour le 
re de champion du monde. Cette 
ncont Asa une tournure poli- 
itté l'Union soviétique 

Le lors | ps urnoi d'Amsterdam, 
bftchnoï est considéré comme un 
ni du régime communiste, Tous 
s moyens seront employés pour 
le pression sur lui et sur sa famille. 
Ê tournois, aucun citoyen de 
JRSS n'a le droit de jouer contre 
oï, sauf dans les épreuves du 
onnat du monde. Le match 
on itra toutes sortes de péripéties, 
lus en rapport avec la guerre froide 
u' le jeu d'échecs. L'équipe de 
drtchnoï affirme par exemple que 
, messages sont envoyés à Karpov 
le couvert d'un code sur les par- 
ums des yaourts qu'il consomme 
ndant les parties. Karpov prend vite 
âvantage et, à 5 points contre 2, le 
h est presque joué, Pourtant, 
a du mal à conclure et 
oftchnoï réussit une incroyable 
iontée à 5 points partout. Mais, à 
faveur d'un choix d'ouverture peu 
nspiré de Kortchnoï, Karpôv finit par 
agner, au grand soulagement de 


is méthodes soviétiques ternissent 

nd image du champion du 
de, qui profite de son influence 
1 sein de la Fédération soviétique 
léchecs pour obtenir les faveurs du 
me. Ses déclarations selon les- 
uelles ses deux passions sont « les 
hecs et le marxisme» ne contri- 
ent pas à sa popularité. Sa qualité 
& membre du Comité central de la 
unesse communiste léniniste de 
URSS en font l'archétype du Sovié- 
ique modèle, choyé dans son pays et 
Eu apprécié en Occident. 


a rivalité avec Kasparov, la perte 
le son titre. Après Kortchnoï, un 

pu challenger se dessine en la 
etsonne de Garri Kasparov. Karpov 
érencontre en 1984. Le premier à 
ot six victoires sera le vain- 
jueur. Le match débute comme une 
rida et la mise à mort de Kasparov 
apparaît comme une formalité : 4-0 
pour Karpov après neuf parties seule- 
nt. On croit revivre la débâcle de 
oï en 1981. Mais Karpov ne 


KARPOV 


prend plus de risques. Les parties nulles 
se succèdent et, comme elles ne sont 
pas comptabilisées, le match s'éternise. 
Enfin, Karpov marque un cinquième 
point. Le score est proche du 6-0 que 
seul Fischer imposait à ses rivaux. 
Mais Karpov perd son sang-froid. Il 
manque une occasion de prendre 
l'avantage dans la 31° partie, perd la 
32°, passe à côté d’une opportunité au 
cours de la 41°, puis perd deux parties 
de suite. Le match est finalement 
interrompu, pour raisons de santé. 
Le match est rejoué en 1985 avec un 
nouveau règlement: 24 parties au 
maximum, avec conservation du titre 
par le champion en cas d'égalité et 
match-revanche en cas de défaite. Jus- 
qu'aux deux tiers, le match est équili- 
bré, puis Kasparov prend l'avantage. 
Et Karpov perd, avec les blancs, la der- 
nière partie décisive qui lui aurait per- 
mis de conserver son titre. Le match- 
revanche est également remporté par 
Kasparov en 1986. Entre-temps, le 
cycle de qualification suivant est 
presque fini ! Karpov, qui n'a pas pu 
y particif r, est directement qualifié 
pour la finale. Il bat son compatriote 
Andreï Sokolov au début de 1987. 

À la fin de la même année, il dispute 
un nouveau match contre Kasparov. 
Les deux joueurs commencent à bien 
se connaître. Comme lors de leur 
confrontation de 1985, le duel est 
équilibré. À deux parties de la fin, 
Karpov prend l'avantage. Il se 
retrouve dans la position qu'occupait 
Kasparov deux ans plus tôt. Une nulle 
avec les noirs et il est champion du 
monde, Soumis à une longue lutte 
dans un début de partie Réti, Karpov 
réfléchit longtemps. Une erreur déter- 
minante de Kasparov offre à Karpov 
une chance de reprendre son titre en 
un seul coup. Pressé par le temps, rési- 
gné ou paralysé par l'enjeu, il ne sai- 
sit pas l’occasion et perd la partie. 
Kasparov reste champion : la passa- 
tion de pouvoir a bel et bien eu lieu. 


Son plus grand succès en tournoi : 
Linares 1994. Devenu champion du 
monde de la FIDE en 1993, Karpov a 
la volonté de se montrer digne de son 
titre. En 1994, le tournoi de Linares, 
qui fait figure de Championnat du 
monde officieux, lui en donne l'occa- 
sion. Tous les plus grands sont pré- 


sents, y compris Kasparov. Karpov 
réalise une performance exception- 
nelle de 3000 Elo, stimulé par son 
titre de champion du monde FIDE. 
Certes, il aura parfois de la chance 
(le Russe Bareïev se fait mater en un 
coup dans une finale ou les deux 
joueurs sont à égalité) mais son score 
est exceptionnel : 11 sur 13. « Et j'ai 
raté de bonnes chances contre Shirov 
et Kamsky!» ajoute-t-il. Kasparov 
essaie de suivre mais, après une 
défaite contre le jeune Russe Kramnik, 
les dés sont jetés. Et Karpov remporte 
le tournoi avec 2,5 points d'avance sur 
les seconds (Shirov et Kasparov). 


Son style. Si Karpov a été longtemps 
critiqué parce qu'il incarnait l'URSS, 
beaucoup ont aussi dénoncé l'aridité 
de son jeu, qui, pour reprendre l'ex- 
pression de son ancien mentor 
Botvinnik, « serait aussi fécond qu'une 
femme stérile ». Kasparov explique 
quant à lui que le jeu de Karpov est 
efficace, mais qu'il serait vain d'es- 
sayer de le copier. En effet, Karpov est 
un joueur intuitif et ce n'est pas un 
hasard s'il a beaucoup étudié le jeu du 
troisième champion du monde Capa- 
blanca. Les deux champions se res- 
semblent: ils savent où placer les 
pièces et ont une technique éprouvée 
dans les positions simplifiées, notam- 
ment en 

Si, dans la vie, Karpov est un collec- 
tionneur de timbres tranquille, sur 
l'échiquier, c'est un gagneur. Dire de 
Karpov qu'il a un jeu terne, c'est 
méconnaître les enseignements pro- 
phylactiques de Nimzowitsch. En réa- 
lité, si le champion du monde Petros- 
sian utilisait la prophylaxie, c'est-à-dire 
l'art, pour ne pas perdre, d'empêcher 
son adversaire de réaliser ses plans, 
Karpov s’en sert, lui, pour gagner. À la 
différence de Fischer ou de Kasparov, 
ce n’est pas un joueur maximaliste qui 
veut gagner toutes les parties, mais un 
joueur qui essaie de remporter la vic- 
toire finale, c'est-à-dire le tournoi. Un 
demi-point d'avance suffit habituelle- 
ment à le satisfaire. Cette tactique lui 
a permis de s'imposer souvent et pen- 


mps. 
Karpov est un battant, c'est également 
un défenseur hors pair, qui réussit à 
défendre des positions parfois très 
compromises. 
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Au début de sa carrière, Karpov était 
un joueur extrémement rapide et un 
excellent joueur de blitz. Ses adver- 
saires subissaient parfois deux crises 
de temps dans une session de jeu, Il 
joue principalement 1.e4 avec les 
blancs et l'Espagnole avec les noirs. 
Plus tard, après ses matchs contre 
Kasparov, il devient un joueur lent, 
fréquemment en zeitnot, qui ouvre 
presque toujours par 1.d4 et qui joue 
la Caro-Kann | 

Il avait expliqué à l'époque que le 
choix de cette ouverture lors de son 
match de 1973 contre Boris Spassky 
provenait de considérations sur la 
stratégie de match, mais qu'elle lui 
avait toujours fait une impression de 
passivité désespérée. Il ne savait pas 
qu'elle serait, vingt ans plus tard, sa 
défense principale ! 

L'évolution de son jeu peut s'expli- 
quer en partie par un manque de 
confiance après la perte de son titre. 
Mais sa mauvaise mémoire lui joue 
aussi des tours et il oublie les 
variantes. Cela explique son temps de 
réflexion et un choix d'ouvertures 
moins tactiques. 


KASPAROV Garri Kimovitch, 
né en 1963. Russe, Treizième cham- 
pion du monde, ce joueur, qui a 
obtenu le meilleur classement mondial 
de tous les temps (Elo de 2 820), est 
peut-être le plus fort joueur à ce jour. 
Vainqueur de la Coupe du monde de 
1989, vainqueur pour l'URSS ou la 
Russie des Olympiades en 1982, 1986, 
1988, 1990, 1992, 1994 et 1996, des 
Championnats d'Europe de 1980 et 
1992 et deuxième échiquier de l'URSS 
dans la rencontre de 1984 contre le 
«reste du monde », Garri Kasparov a 
tout gagné. Il a contribué à rendre 
populaires les tournois semi-rapides et 
a remporté le circuit de 1994. 


Une carrière fulgurante. Signe du 
destin ? Le nom même de Kasparov, 
né à Bakou, en Azerbaïdjan, contient 
celui de Karpov comme s’il était pro- 
mis à engloutir son prédécesseur | 
Kasparov est en réalité le nom russifié 
de sa mère, Kasparian, qu'il décida 
d'adopter après la mort de son père, 
Weinstein, alors qu’il n’a que sept ans. 
Pour l'anecdote, en 1975, à l'âge de 
douze ans, il perd sa première ren- 


contre en simultanée contre le nou- 
veau champion du monde Anatoli 
Karpov, après s'être bien défendu. 

Il remporte en 1976 le titre de cham- 
pion d'URSS junior, ce qui est un 
exploit dans la première nation échi- 
quéenne mondiale, Au Championnat 
du monde cadet, il termine troisième 
ex aequo. L'année suivante, il obtient 
les mêmes résultats et, bien qu'il soit 
le plus jeune compétiteur, cette nou- 
velle troisième place est considérée 
comme un deuxième échec. 

Il a pour entraîneur le Russe Nikitin 
qui expliquera, dans la biographie de 
son poulain, la rancune tenace que 
celui-ci vouait au champion du monde 
Karpov. Il raconte aussi que les pro- 
grès des jeunes champions trop mena- 
çants n'étaient pas vraiment encoura- 
gés par la Fédération soviétique. À 
quinze ans, Garri se qualifie pour le 
Championnat d'URSS adulte et ter- 
mine à une bonne neuvième place. 
En 1979, alors qu’il n'a que quinze ans 
et pas de classement international, 
il est envoyé pour disputer le tournoi 
de grands maîtres de Banja Luka, 
auquel participe l'ancien champion 
du monde Petrossian. Performance 
inouie, il remporte le tournoi avec 
2 points d'avance sur le second et 
obtient sa première norme de grand 
maître. Il connaît sa première sélec- 
tion nationale pour les Championnats 
d'Europe à Skara en 1980. Il joue 
comme remplaçant et marque 5,5/6. 
Après ses deux échecs en cadet, il 
devient champion du monde junior 
en 1980 à Dortmund devant Short. 
Sélectionné pour les Olympiades de 
Malte de 1980, il représente aussi 
l'URSS au dernier échiquier. 

Grand maître, il rencontre Karpov en 
compétition par équipes et obtient 
deux nulles. La menace se fait plus 
précise pour le champion en titre. Au 
super-tournoi de Moscou, Karpov 
s'impose encore largement, mais 
Kasparov termine deuxième en ayant 
annulé contre le champion du monde. 
Kasparov gagne le Championnat 
d'URSS de 1981 à dix-huit ans, ex 
aequo avec Psakhis. C'est son premier 
titre, et « l'aigle de Bakou », comme 
on le surnomme, est déjà une super- 
star des échecs. 

En 1982, il participe pour la première 
fois à l'Interzonal de Moscou. Déjà 


considéré comme le favori à dix-neuf 
ans, il dévoile sa grande classe et 
gagne le tournoi. Très brillant en tour- 
noi, il va devoir montrer ses capacités | 
en match. La victoire dans son pre: 
mier match contre Beliavski semble 
facile, mais le test décisif l'attend en 
demi-finale. Il est opposé au joueur le 
plus expérimenté en match, l'ennemi 
de l'URSS, le néo-Suisse Viktor Kor- 
tchnoï. Les deux joueurs se sont déjà 
rencontrés aux Olympiades. En effet, 
Karpov, qui devait jouer au premier 
échiquier de l'URSS contre la Suisse, 
avait cédé au dernier moment sa place 
à Kasparov. Peut-être voulait-il éprous 
ver la jeune star ? Kasparov se montra 
à la hauteur et remporta une de ses. 
plus fameuses parties. 
La rencontre entre Kasparov et 
Kortchnoï s'annonce prometteuse, 
Pourtant, les autorités soviétiques 
semblent réticentes et font en sorte 
que Kasparov et Smyslov, l’autre qua: 
lifié soviétique, ne puissent se rendre 
à Pasadena, la ville américaine où est 
prévue la rencontre. Kortchnoï l'em: 
porte alors par forfait, Kasparov, 
appuyé par Aliev, futur chef du KGB, 
exerce des pressions afin d'annuler 
cette décision et le match contre 
Kortchnoï a finalement lieu. Il en sort 
vainqueur, ce qui lui permet de ren: 
contrer Smyslov pour le titre mondial. 
L'ancien champion du monde ne peut 
rien contre la jeunesse de son adver: 
saire, qui l'emporte largement sans 
perdre une seule partie. 
En 1984, Kasparov rencontre Karpov à 
Moscou, dans un match laborieux qui 
sera-interrompu avant la fin par les 
instances de la FIDE. Un nouveau 
match est organisé et Kasparov prend 
la couronne. Il réitère sa performance 
au cours du match-revanche accordé à 
Karpov, puis à nouveau en 1987 
contre le même Karpov. Dans ce der: 
nier match, il conserve son titre sur le 
score de 12 partout après avoir gagné 
la dernière partie | Il montre qu'il a 
compris tous les enseignements de 
son mentor, le champion du monde 
Botvinnik, jusqu'à conserver son titré 
ar la simple égalité de 12-12, comme 
e faisait son aîné en son temps. Un 
cinquième match oppose Karpov à 
Kasparov à New York et Lyon en 1990. 
Kasparov, qui souhaite prouver sa 
supériorité en écrasant Karpov, doit se, 


sam Kasparov. 


énter d'une victoire sur le score 
serré de 12,5 à 11,5. Ses autres 
ersaires pour le titre mondial, Short 
éAnand, ne pourront faire mieux que 


En 1988, Kasparov commence son 
Bcension au classement Elo et l’on se 
nande jusqu'où il va monter. Aujour- 
dhui, le classement des meilleurs 
eurs du monde ne cesse de grim- 
les amenant à plus de 2 700 ; mais, 
t longtemps, un tel classement 
détenu que par le champion du 
monde. Rejoindre la marque de 
Hischer (2785) était considéré par 
léaucoup comme irréaliste. Le public 
iquéen est donc en admiration 
nd Kasparov s'approche de ce seuil 
hique et qu'il le dépasse. C'est 
jothéose quand il franchit la barre 
2800 points. Ses adversaires, 
dusés, le considèrent alors comme 
passable. Le Russe Bareïev, qui 
Lompte parmi les meilleurs joueurs, 
| même qu'avec Kasparov « les 
ièces bougent différemment ». 

is le tournoi de Tilburg de 1981, 
il termine 6-8‘, Kasparov a tou- 
ours remporté la première place, seul 
ex aequo. Il gagne la Coupe du 
de, une épreuve nouvelle qui 
ptabilise les résultats de quatre 
Hbumois auxquels participent les plus 
fonts joueurs et qu'il a contribué à 
mettre sur pied. Karpov, son éternel 
ival, est second. 

m'est que dix ans (!) après le raté de 
burg qu'il subit un « échec », en ne 
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remportant que la deuxième place à 
Linares, à un demi-point d’Ivantchouk, 
et en terminant 3-4° à Amsterdam, à 
un demi-point derrière Salov et Short. 
Ces résultats, qui seraient considérés 
comme excellents pour tout autre 
joueur, montrent à quel point Kasparov 
est invincible —en tournoi tout au 
moins-, personne ne semblant en 
mesure de le contrer sur un match. 


La route vers le titre. Cette période 
est marquée par quelques moments 
cruciaux. Lors de l’Interzonal de 1982, 
il occupe le peloton de tête, mais 
seules deux places sont qualificatives. 
La partie la plus importante du tour- 
noi est assurément celle qui l’oppose 
au Suédois Andersson. Dans une posi- 
tion perdante et au cours d’un zeitnot 
mutuel, il propose une nulle pendant 
le temps de son adversaire (ce qui, en 
principe, n'est pas autorisé). Le 
Suédois, conformément à sa réputa- 
tion de joueur prudent qui n'aime pas 
le combat, accepte le partage du 
point. Kasparov, qui l’a échappé belle, 
montre ensuite sa grande classe en 
gagnant le tournoi. 

Contre Kortchnoï, Kasparov perd la 
première partie. Kortchnoï mène au 
score et possède aussi l'initiative sur 
l'échiquier. Puis le Suisse commet 
une erreur dans la sixième partie. Il 
refuse la nulle car il est dans une 
position avantageuse, mais ne concré- 
tise pas, et Kasparov remporte la par- 
tie dans une subtile Finale de Tours, 
une spécialité de son adversaire. Avec 
un raffinement presque sadique, 
Kasparov emploie, avec les blancs et 
les noirs, la partie Catalane, une des 
ouvertures favorites de Kortchnoï. 

Le match Karpov-Kasparov tant 
attendu a lieu à Moscou dans le hall 
des Colonnes de la Maison des syndi- 
cats, symbole du prestige échiquéen 
(plusieurs champions du monde y ont 
joué) et politique (c'est à cet endroit 
que l'on expose les dépouilles des 
chefs d’État de l'URSS). Après un très 
mauvais début de partie, Kasparov 
cherche à limiter les dégâts. Karpov, 
qui veut gagner sur un score sans 
bavure de 6-0, se lance dans une 
inépuisable série de courtes parties 
nulles. Cette stratégie entraîne la las- 
situde du public et provoque un chan- 
germent de lieu du match. Karpov, qui 


n’apprécie pas ce déplacement, se met 
à perdre. À la demande des autorités 
soviétiques, pour « raison de santé des 
joueurs », le match est arrêté, au score 
de 5-3 pour Karpov. Kasparov s'in- 
surge et prétend qu'on veut l'empé- 
cher de gagner. Même mené, il pré- 
tend avoir 80 à 40 % de chances de 
l'emporter si le match va à son terme, 
alors qu'on lui propose de recommen- 
cer sur un score d'égalité. Son argu- 
mentation est cependant quelque peu 
illogique : si le tenant du titre garde 
son bien en cas d'égalité à 12 partout, 
on peut néanmoins penser que cette 
formule offre plus de possibilités à 


Kasparov de l'emporter ! 

Un nouveau match limité à 24 parties 
est organisé. Garri le remporte contre 
Karpov à la dernière partie, ouvrant 
une ère nouvelle, 


Un homme moderne. Joueur mo- 
derne, Kasparov n'hésite pas à faire de 
la publicité pour une boisson gazeuse. 
Il met sur pied un circuit de tournois 
semi-rapides à élimination directe, 
censé attirer le public par sa forme 
spectaculaire. Il subit dans cette 
épreuve une humiliation à Londres en 
se faisant éliminer au premier tour par 
« Chess Genius», un programme 
tournant sur ordinateur ! Cette nou- 
velle fait la une des journaux, bien 
plus que ses fabuleuses victoires ne 
l'avaient jamais fait. Les journalistes y 
voient le symbole de la supériorité de 
la machine sur l'être humain. C'est 
peut-être à ce moment que germe 
dans l'esprit de Kasparov l'idée d'un 
match contre le monstre d'IBM 
« Deep Blue ». En 1996, il rencontre 
donc devant les caméras de télévision 
l'ordinateur qui calcule des millions 
de positions à la seconde. Sa défaite 
dans la première partie donne une 
publicité immense à cet événement. 
Il se reprend et remporte finalement 
le match 4-2. L'honneur est sauf !... 
Jusqu'en mai 1997 où, à la surprise 
générale, le champion du monde s'in- 
cline 2,5-3,5 face à « Deeper Blue », une 
version améliorée de cette machine. 


Son style. Influencé par Alekhine, 
Kasparov est l'archétype du joueur 
moderne, extraordinairement bien 
préparé. Il n'hésite pas lui-même à 
dire que Fischer était encore un ama- 
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teur. Avec lui, les verdicts sur les 
ouvertures changent. Le qualificatif 
* pas clair» disparaît et ne persiste 
dans les commentaires que dans le 
but de ne pas dévoiler les trouvailles. 
Les variantes de plus de vingt coups 
sont légion, les schémas anciens et les 
schémas nouveaux sont explorés à 
fond, parfois jusqu'au mat. 

Les progrès de l'informatique sont 
très utiles à Kasparov et à la généra- 
tion qui s'inspire de lui. Les bases de 
données permettent de se préparer 
contre les adversaires et les ordina- 
teurs servent à vérifier les pointes tac- 
tiques. Dans la onzième partie de son 
match contre Anand, Kasparov fit 
ainsi vérifier ses analyses par un logi- 
ciel de jeu. Toutefois, les idées dans 
les ouvertures et les finesses d'ordre 
de coups proviennent bien du joueur. 
Grâce à une mémoire fabuleuse, il 
parvient à emmagasiner tout un 
stock de nouveautés théoriques qu'il 
déverse sur ses adversaires. Kasparov 
n'est pas un surhomme imbattable, 
mais il a une prodigieuse mémoire — il 
a toutefois démenti l'histoire selon 
laquelle il avait appris par cœur un 
livre, la veille d'un examen. Avec l'âge, 
cependant, il se plaint de ne pas se 
souvenir de ses analyses. Est-ce une 
coquetterie de la part de ce grand 
champion qui ne veut pas admettre 
ses défaites, ou est-ce une réalité phy- 
siologique ? Il a atteint l'apogée de sa 
carrière de 1987 à 1992 et il lui faut 
désormais admettre quelques défaites. 


Le nombre treize. Le treizième cham- 
pion du monde, Garri Kasparov, semble 
croire à la magie des chiffres. Il est né un 
13 avril, et les treizièmes parties sont 
censées lui porter bonheur. Pourtant, 
au cours de ses cinq rencontres contre 
Karpov, et lors de son match contre 
Short, les treizièmes parties se sont 
toutes terminées par une nulle. Seul 
Anand s’est fait ensorceler ! 


KÉRÈS Paul, 1916-1975. Estonien. 
Candidat au titre de champion du 
monde à sept reprises, champion 
d'URSS en 1947, 1950 et 1951, ce 
joueur est un gentleman de l’échiquier. 
Sa popularité est universelle et nom- 
breux sont ceux qui auraient aimé 
qu'il soit champion du monde. Son 
pays ayant été annexé par l'URSS, il 


fait partie de l'équipe soviétique après 
la Seconde Guerre mondiale, équipe 
avec laquelle il remporte sept Olym- 
piades, de 1952 à 1964, et le match 
contre le « reste du monde » en 1970. 


Des débuts étincelants. Kérès ap- 
prend les échecs autour de sa dixième 
année, puis progresse en jouant par 
correspondance. Il tente régulièrement 
des ouvertures risquées et développe 
son goût pour l'attaque et les compli- 
cations. Il va de cette façon disputer 
150 parties en même temps. Ses pre- 
miers pas victorieux dans des tournois 
traditionnels dévoilent un joueur dyna- 
mique aux combinaisons brillantes. 
Lors des Olympiades de 1935, au pre- 
mier échiquier de l'Estonie, il joue 
pour la première fois contre les grands 
joueurs du monde et leur tient tête. 
Des victoires à Tallin, Prague, Vienne 
et, surtout, Semmering en 1937 font 
de lui un candidat sérieux pour le titre 
de champion du monde. 

À cette époque, il n'y a pas de matchs 
disputés par des candidats officiels. Le 
champion du monde est libre d'accep- 
ter les défis et de choisir ses challen- 
gers. En 1938, le fameux tournoi 
AVRO aux Pays-Bas est censé désigner 
le joueur qui sera opposé au champion 
en titre, Alekhine. Kérès rivalise avec 
l'Américain Fine, étincelant dans les 
premières rondes, qu’il bat avec les 
noirs. Les deux champions terminent 
en tête du tournoi avec le même 
nombre de points. Au départage, Kérès 
est déclaré vainqueur et l'on s'attend à 
le voir défier Alekhine pour le titre. 

En raison des circonstances histo- 
riques, ce match n'aura jamais lieu, et 
un autre tournoi pour le titre est orga- 
nisé à La Haye et à Moscou en 1948, 
deux ans après la mort d'Alekhine. 
Kérès, devenu soviétique après l'an- 
nexion des États baltes par l'URSS, est 
l’un des favoris, mais il perd ses quatre 
premières parties contre Botvinnik, ne 
sauvant l'honneur que dans leur der- 
nière partie. D’aucuns prétendront 
qu'il a volontairement laissé filer sa 
chance pour des raisons politiques... 


L'éternel second. Curieusement, ce 
joueur qui semblait le plus sérieux 
adversaire du tenant du titre ne réus- 
sira jamais à se qualifier pour le match 
final. Lors du premier tournoi des 


Alekhine (à gauche) et Capablanca (à droite), 
lors d'un tournoi international, en 1914, à Petrograd. 


Candidats, en 1950, il términe à 

2 points des vainqueurs Boleslavski et 
Bronstein. En 1953 comme en 1956, il 
termine second derrière Smyslov, en 
1959 il est encore second derrière Tal, 
et en 1962 il est toujours second der- 
rière Petrossian! Le « Poulidor des 
échecs ».. Quand on sait que Smyslov, 
Tal et Petrossian ont tous les trois battu 
le champion en titre Botvinnik, on peut 
penser que Kérès n'était pas loin du 
titre suprême. Il continua toutefois à 
remporter de nombreux tournois jus- 
qu'à sa mort, en 1975. 


Son jeu. En raison de ses ouvertures 
audacieuses, Kérès avait acquis au 
début de sa carrière la réputation 
d'être un attaquant intrépide. Il n'hé- 
sitait pas à jouer des gambits et sou 
mettait ses adversaires à une pression 
efficace. Par la suite, son jeu évolue, 
D'attaquant fougueux il devient pro: 
gressivement un joueur au jeu posis 
tionnel à prédominance défensive. 
Son nom reste associé à une tran- 
chante attaque à la baïonnette dans la 
Sicilienne Schéveningue (1.e4 c3 
2.CF3 d6 3.d4 cd4 4.Cd4 C6 5.Cc3 e6 
6.84 ! ? : variante Kérès). 


KHALIFMAN Aleksandr, né en 
1966, Russe. Champion d'Europe 
junior en 1986, candidat au titre 
mondial en 1994, champion de 
Russie 1996, c'est un grand maître de 
tout premier plan. 

Après ses succès en junior, Khalifman 
doit attendre 1990 pour confirmer les 
espoirs suscités. Après avoir rem 
porté seul le grand tournoi de New 
York, il fait partie des vainqueurs du 
tournoi de Moscou, théoriquement 
qualificatif pour la deuxième Coupe 
du monde (qui fut finalement annu- 
lée). Il ne participe pas à l'Interzonal 
de 1990 car il ne parvient pas à se 
qualifier lors du très fort tournoi 
zonal soviétique. Mais ce n'est que 
partie remise, et il se qualifie en 1993 
pour son premier match de Candidat, 
Il perd contre Salov, qui le domine lar- 
gement (quatre défaites, deux nulles 
et aucune victoire). 

Installé en Allemagne, il représente 
néanmoins son pays, la Russie, dont 
il remporte le Championnat en 1996, 
devant les célèbres grands maîtres 
Dreiev et Bareïev. 


KORTCHNOÏ 


Viktor Kortchnoï 


KORTCHNOÏ Viktor, né en 1931 
Suisse d'origine russe. Champion 
d'URSS en 1960, 1962, 1964 er 1970, 
le grand maître Kortchnoï fut dix fois 
candidat au titre mondial et disputa 
deux fois le match pour le titre contre 
Anatoli Karpov, en 1978 et 1981. Il fait 
partie des meilleurs joueurs qui n’ont 
jamais été champions du monde. C’est 
une figure emblématique de la période 
de la guerre froide. Des années 60 aux 
années 90, son nom apparaît cons- 
tamment au plus haut niveau, rappe- 
lant la longévité des champions du 
monde Steinitz ou Lasker. Comme 
celui-ci, Kortchnoï est un battant. Sur 
l'échiquier, comme dans la vie, il est 
intransigeant et n'accepte pas les 
compromissions. 


Sa carrière soviétique. Au début de 
sa carrière, Kortchnoï est très bien vu 
des autorités soviétiques. Son titre de 
champion d’URSS junior l’a rendu très 
populaire, Il raconte d'ailleurs, dans sa 
biographie Chess Is my Life, qu'il a 
obtenu son titre de maître grâce à des 
pressions sur un de ses adversaires 
Les succès s'accumulent et il est can- 
didat au titre mondial au tournoi de 
Curaçao en 1962, puis en 1968. Il perd 
alors en finale contre Spassky, le futur 
champion du monde. En 1971, il est 
battu par l'ex-champion du monde 
Petrossian en demi-finale. En 1974, il 
perd à nouveau en finale des Can- 
didats contre le jeune Russe Karpov. 


Le dissident russe. Après sa finale 
perdue contre Karpov, il quitte défini- 
tivement l'URSS en 1976. Son départ 
marque un tournant dans sa carrière 
comme en témoigne sa participation 
aux deux matchs URSS-reste du 
monde aux côtés de l'équipe sovié- 
tique, puis aux côtés de l'équipe 
adverse 

Il est considéré comme un paria dans 
un monde échiquéen dominé par les 
grands maîtres soviétiques. Dans 
cette situation difficile, il puise ses 
forces et sa combativité. Sa motiva- 
tion extraordinaire est à la mesure de 
la tension qui l'entoure. À nouveau 
candidat au titre mondial, il affronte 
ses anciens compatriotes, Spassky, 
Petrossian ou Polougaïevski. En 1978, 
Kortchnoï bat Spassky en finale des 
Candidats au cours d'une rencontre 
tendue, les joueurs ne voulant pas 
réfléchir ensemble devant l'échiquier. 
Il dispute le match pour le titre contre 
Karpov la même année. Le tenant du 
titre gagne de justesse. En 1981, à 
nouveau challenger, il ne réussit pas à 
jouer aussi bien et il est complète- 
ment dominé par Karpov. 

De 1976 à 1984, il est mis à l'écart de 
tous les tournois que disputent les 
représentants de l'URSS. Les Sovié- 
tiques ne sont autorisés à jouer contre 
lui que pour défendre le titre. Entre- 
temps, il a acquis la nationalité suisse, 
remportant le Championnat de Suisse 
en 1982, 1984 et 1985, et disputant 
plusieurs compétitions au sein de 
l'équipe helvétique. 


Le dégel. Au tournoi de Londres de 
1984, Karpov et Kortchnoï se serrent 
la main avant de disputer une partie 
de tournoi ! Cette image « historique » 
marque la fin de sa mise en quaran- 
taine. Cette réconciliation intervient 
de façon surprenante, quelques années 
avant la chute du régime et quelques 
mois avant la chute de Karpov 

Kortchnoï continue à disputer réguliè- 
rement le Championnat du monde 
sans parvenir au match ultime. Sa 
vitalité est impressionnante et, à plus 
de soixante ans, il montre souvent 
plus d'énergie que les jeunes grands 
maîtres. Il reproche souvent son 
manque de créativité à la jeune géné- 
ration, qui selon lui est tellement 
occupée à se procurer les dernières 


nouveautés qu'elle a du mal à assimi- 
ler l'âme du jeu. Mais cela ne l'em- 
pêche pas de former quelques nou: 
veaux talents, principalement Piketet, 
à l'occasion, Lautier à qui il enseigne 
les subtilités de l'Anglaise. 

L'adversaire le plus coriace de Kor: 
tchnoï est la lutte contre le tabac. Après 
une décision de la FIDE d'interdire de 
fumer dans la salle de tournoi, il est 
contraint de fumer hors de la salle en 
attendant que son adversaire ait joué. 


Son style. La tactique préférée de 
Kortchnoï est de pousser ses adver- 
saires à prendre des risques et à faire 
des sacrifices, en leur laissant croire 
qu'ils ont l'initiative. Le formidable 
chasseur de pions qu'il est sait alors 
retourner la situation en sa faveur, en 
mettant en valeur un avantage maté 
riel. Grand défenseur, il aime la lutte 
et se bat toujours comme un lion 

Avec les noirs, ses armes favorites 
sont la défense Grünfeld, l'Espagnole 
ouverte et la défense Française, Dans 
la variante Tarrasch de cette dernière, 
il montrera en particulier les possibilis 
tés de défense et d'attaque avec un 
pion isolé. Avec les blancs, il joue 
presque systématiquement l.c4 ou 
1.d4. Dans le milieu de jeu, sa force 
réside dans une recherche des compli: 
cations et une volonté de s'immerger 
dans la position. Cette stratégie l'a 
très souvent conduit au zeitnot et il 
doit alors faire un numéro d'équili- 
briste pour s'échapper quand on le 
croit sur le point de perdre au temps 


KOTOV Aleksandr Aleksan- 
drovitch, 1913-1981. Russe. Il fait 
partie des joueurs soviétiques de 
l'après-guerre qui ont instauré l'hégé- 
monie de l'URSS. Ses résultats spor- 
tifs sont marqués par sa victoire à 
l'Interzonal de Stockholm en 1952. 
Lors du fameux tournoi des Can: 
didats de 1953, il ne termine qu'au 
milieu du tableau mais gagne le pre: 
mier prix de beauté pour un sacrifice 
de Dame extraordinaire dans une par: 
tie contre Averbach 

Kotov est l’auteur de nombreux 
ouvrages sur le champion du monde 
Alekhine et les échecs en Union sovié: 
tique, et son nom reste attaché au livre 
Penser comme un grand maître (Think like 
a Grand-master). I y développe ses ana: 


lyses sur les méthodes de réflexion 
des meilleurs joueurs et sur la façon 
de travailler ses faiblesses. 


KRAMNIK Vladimir, né en 1975. 
Russe, Champion du monde cadet en 
1991, candidat aux titres mondiaux 
de la FIDE et de la PCA en 1994, il 
est numéro | mondial au premier 
| janvier 1996. Pour beaucoup, il a 
l'étoffe d'un futur champion du 
| monde. Il a également remporté les 
| Olympiades (1992, 1994 et 1996) et 
le Championnat d'Europe (1992) par 
équipes avec la Russie. 


Ses succès. Alors que Kramnik a un 
classement Elo de 2 625 et qu'il n’est 
- pas encore maître international, Kas- 
4 le considère comme le joueur 
lus doué de sa génération ! Il le 
Aie connaître en l'imposant dans 
l'équipe russe qui participe aux Olym- 
piades de 1992 à Manille. Jouant au 
dernier échiquier, il réalise un score 
de 8,5 sur 9. Dès lors, il progresse 
rapidement. 
Joueur brillant en tournoi, il remporte 
les tournois de Chaldiki en 1992, de 
Dortmund en 1995 (devant Karpov), 
de Horgen en 1995 (ex aequo avec 
Ivantchouk, devant le champion du 
monde Kasparov), de Belgrade en 1995 
(ex aequo avec le Biélorusse Guelfand). 
En revanche, il connaît des difficultés 
en match. Certes, il bat largement le 
Français Lautier dans un match amical. 
- Mais lors du cycle du Championnat du 
monde de la FIDE, après une victoire 
difficile contre Youdassine, qui est 
pourtant d'un niveau inférieur, il perd 
contre Guelfand en quart de finale. 
Quelques mois auparavant, il avait été 
héliminé nettement par l'Américain 
Kamsky dans le Championnat du 
monde de la PCA, 


Le successeur présumé de Kasparov. 
Kramnik est vite devenu un adver- 
-saire pour le champion du monde 
- Kasparov. En parties longues, il le bat 
‘au tournoi de Linares en 1994 et au 
tournoi de Dos Hermanas en 1996, 
qu'il remporte avec 6 points sur 9, ex 
Daequo avec le Bulgare Topalov. En 
Lparties rapides, il le bat également 
en 1994 aux tournois de Moscou et de 
New York. Dès lors, le monde des 
“échecs s'interroge: Kramnik, qui 


secondait Kasparov dans son match 
pour le titre contre Anand en 1995, par- 
viendra-t-il, contrairement à l'Indien, à 
battre le champion du monde ? 


Son jeu. Joueur pratique, Kramnik 
possède également une compréhen- 
sion très profonde du jeu. Il lui 
manque très peu de chose pour deve- 
nir le meilleur joueur mondial. 

Dans les ouvertures, c'est un spécia- 
liste de la Semi-Slave, de la Sicilienne 
Svechnikov ou Richter-Rauzer. Avec 
les blancs, il préfère les jeux fermés et 
semi-fermés (1.CF3 bien souvent), 
bien qu'il joue 1.64 dans des rencontres 
importantes, Son jeu démontre qu'il a 
une grande maîtrise positionnelle et une 
grande confiance en lui. 

Il lui manque peut-être quelques 
qualités sportives. Son ancien pro- 
fesseur, Botvinnik, est sévère. Il 
explique ses insuccès en match par 
un manque de rigueur dans son 
hygiène de vie : Kramnik, en effet, 
fume et boit beaucoup. 


LA BOURDONNAIS, Louis 
Charles Mahé de, 1797-1840. 
Français. Le meilleur joueur de la pre- 
mière moitié du xIX° siècle. 
Successeur de Philidor et de Descha- 
pelles, qui fut son maître, La Bour- 
donnais s'impose comme le meilleur 
joueur du monde après sa victoire 
dans un match-marathon, disputé en 
plusieurs phases contre l'Irlandais 
MacDonnell, en 1834. 

Tombé malade quelque temps après, 
il part néanmoins pour l'Angleterre, 
où le salon du Divan l'a invité à for- 
mer des joueurs et à dispenser son 
enseignement. Il meurt peu après son 
arrivée et est enterré à Londres. 


LARSEN Bent, né en 1935. Danois. 
L'un des plus grands joueurs des 
années 60-70. Candidat au titre mon- 
dial en 1965, 1968 et 1971, régulière- 
ment champion de Danemark et de 
Scandinavie, Larsen est l'un des rares 
joueurs à avoir ébranlé la suprématie 
soviétique de l'époque. 


Bent Larsen apprend les échecs avec 
son père et un camarade à l'âge de 
sept ans. À douze Pers il fréquente un 
club. Son emploi fré ho du gambit 
du Roi trahit des influences roman- 
tiques. Grâce à sa performance aux 
Olympiades, il devient maître inter- 
national en 1954 ; il progresse rapide- 
ment et accumule les succès : cham- 
pion de Danemark puis de Scan- 
dinavie en 1955, grand maître en 
1956. S'étant qualifié pour l'Inter- 
zonal de Portoroz de 1958, il s'ima- 
gine déjà retenu pour le tournoi des 
Candidats. Il termine malheureuse- 
ment seizième, et s'il part effective- 
ment pour Bled en 1959, c'est en tant 
que secondant de Fischer, qui n’a 
alors que seize ans. Lors du cycle sui- 
vant, des différends avec sa fédération 
l'empêchent de disputer le tournoi 
zonal. Il lui faut encore attendre. 

En 1960, Larsen partage le premier 
prix du tournoi de Beverwijk avec 
le futur champion du monde 
Petrossian, puis part faire son service 
militaire au cours duquel il trouve 
rarement l'occasion de jouer. En 1964, 
il se qualifie enfin pour les matchs des 
Candidats. Afin d'éviter les arrange- 
ments entre compatriotes, c'est-à-dire 
entre joueurs d'URSS, des confronta- 
tions directes remplacent pour la 
première fois le principe du tournoi. 
Larsen perd en demi-finale contre le 
Letton Tal, après un match serré. 

Il atteint son meilleur niveau dans le 
courant de l'année 1967 : victoire au 
tournoi de La Havane, victoire à celui 
de Winnipeg (ex aequo avec Darga, 
devant les Soviétiques Spassky et 
Kérès), à l’Interzonal de Sousse (mené 
par Fischer qui déclare forfait), et 
enfin à Majorque (devant les ex- 
champions du monde Smyslov et 
Botvinnik). Larsen joue ainsi 66 par- 
ties en l'espace de quatre mois ; les 
tournois de cette époque comportent, 
il est vrai, beaucoup plus de rondes 
que ceux d'aujourd'hui. 

Il s'ensuit une victoire en match des 
Candidats en 1968 contre Portisch 
en quart de finale. Larsen perd en 
demi-finale contre Spassky. Deux 
ans plus tard, il joue au premier échi- 
quier lors du match URSS-reste du 
monde, devant Fischer, au deuxième 
échiquier de la même équipe. Une 
autre rencontre avec Fischer a lieu en 
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1971, pour un match des Candidats, 
et Larsen perd sur le score sans appel 
de 0-6. Cette défaite l’atteint profon- 
dément et il abandonne la course 
pour le titre. 


Tradition et modernisme. Joueur 
original, Larsen n'hésite pas à réintro- 
duire au plus haut niveau des ouver- 
tures délaissées du début du siècle 
comme la partie Viennoise et l'ouver- 
ture du Fou. S'inspirant des schémas 
hypermodernes, il joue 1.83 ou 1.b3, 
l'ouverture qui porte son nom. 
Grandement influencé par les théories 
de Nimzowitsch, Larsen s'oppose 
malgré tout à l'enseignement de son 
maître sur un certain nombre de 
points. Allant à l'encontre des prin- 
cipes de son aîné, il déclare en effet 
qu'« il ne faut pas bloquer le pion 
isolé mais le prendre ! ». 


LASKER Emanuel, 1868-1941. 
Allemand. Deuxième champion du 
monde des échecs, Lasker réussit 
l'exploit de conserver son titre pen- 
dant vingt-sept ans, de 1894 - date 
de sa victoire sur Steinitz— à 1921 
- quand il fut battu par Capablanca. 
Joueur aux succès précoces, docteur 
en mathématiques et en philosophie, 
il a occupé le devant de la scène jus- 
qu'à un âge avancé : à soixante-sept 
ans, il dispute avec succès le tournoi 
de Moscou. Également joueur de 
bridge au plus haut niveau, il a parti- 
cipé pour l'Allemagne à de nombreux 
tournois internationaux. 


Le jeune vainqueur du grand 
Steinitz. Excellent élève en mathé- 
matiques, le jeune Emanuel est très 
vite attiré par les échecs. Malgré les 
réticences de sa Famille, il se lance 
dans la compétition et remporte ses 
premiers succès. Alors qu'il est encore 


peu connu, il défie son compatriote 
Tarrasch pour un match en 1894. Ce 
dernier, dont l'expérience et le talent 
sont déjà réputés, lui demande 
d’abord de faire ses preuves. Après 
des victoires dans plusieurs tournois, 
Lasker décide de tenter sa chance, 
non plus contre Tarrasch, mais contre 
le champion du monde en titre, 
Wilhelm Steinitz. Celui-ci accepte et 
le match se déroule en 1894, à New 
York, puis à Philadelphie et à Montréal. 


La jeunesse de Lasker à raison de 
l'expérience de Steinitz, qui faiblit 
vers la fin du match. Le 26 mai, ayant 
réussi à s'imposer avec une marge de 
5 points, Lasker devient à vingt-six 
ans le deuxième champion du 
monde. Ses détracteurs estiment qu’il 
ne doit sa victoire qu'à de meilleures 
capacités physiques. Pourtant, les 
années suivantes confirment un 
talent, qui ne sera jamais démenti : 
vainqueur du prestigieux tournoi de 
Hastings en 1895, Lasker remporte 
aussi le tournoi de Saint-Pétersbourg 
en 1896, devant Steinitz et l'Amé- 
ricain Pillsbury. Le match-revanche 
pour le titre de champion du monde 
a lieu en 1896-1897. Lasker bat son 
adversaire avec 8 points d'avance. Ce 
match signe l'arrêt définitif de la car- 
rière de Steinitz. 


Le long règne d'un champion. 
Après avoir prouvé sa valeur, Lasker 
reprend ses études et décroche un 
doctorat de mathématiques en 1902. 
Attiré par les sciences et la philoso- 
phie, il entretiendra des relations 
amicales avec Albert Einstein. Si ce 
dernier n'apprécie guère les échecs, 
Lasker, quant à lui, suit avec beau- 
coup d'attention les théories de son 
savant ami. 

En 1904, il revient devant l'échiquier. 
Devancé par un nouveau venu, l'Amé- 
ricain Marshall, il ne gagne pas son 
premier tournoi. Fort de son succès, 


Emanuel Lasker. 


l'Américain le défie pour le titre mon: 
dial, mais Lasker n'aura aucun mal à le 
battre en 1907, par 8 gains et 7 nulles. 
En 1908, à Düsseldorf, en Allemagne, 
Emanuel Lasker rencontre enfin 
Siegbert Tarrasch, qui possède depuis 
longtemps la stature de champion du 
monde. Les deux joueurs ne s'appré® 
cient guère, et si Lasker a progressé 
depuis 1894, Tarrasch n'a peut-être 
plus la même force qu'autrefois, 
Lasker l'emporte très nettement et 
gagne par B victoires à 3, cinq parties 
se terminant par la nulle. 

Le match de Championnat du monde 
le plus curieux est celui de 1910 qui 
oppose Lasker à Schlechter et quise 
termine par l'égalité, 1 victoire pars 
tout. Arrivé à une partie de la fin, 
l'Autrichien mène ; d'ordinaire pacis 
fique et prudent, mais troublé sans 
doute par l'avantage qu'il a pris, 
Schlechter adopte tout à coup des 
positions risquées, Lasker parvient 
alors à égaliser et conserve ainsi son 
titre de justesse. La même année, 
Lasker dispute à nouveau le titre 
contre David Janowski, qu'il avait 
déjà battu en match en 1909. Comme 
il l'avait fait contre Marshall, Lasker 
ne concède aucune défaite. Certes, 
Marshall et Janowski sont de brillants 
attaquants et tacticiens, mais ils ne 
possèdent pas, comme leur adversaire, 
une compréhension profonde du jeu 
et de ses bases positionnelles. 

Seul le Cubain Capablanca parvient 
à ôter son titre à Lasker, en 1921, dans 
un match où le climat de La Havane 
ajoute encore à l'impuissance de ce der: 
nier : il perd quatre parties et aban- 
donne Ja lutte, sans avoir obligé son 
adversaire à céder une seule fois. 
Cependant, contrairement à son prés 
décesseur Steinitz, Lasker continue à 
briller dans les tournois, même après 
la perte de son titre. Au tournoi de 
New York de 1924, il sort vainqueur 
devant Capablanca et Alekhine. 

Une dizaine d'années plus tard, en 
raison de ses origines juives, Lasker 
mène un autre combat : les nazis lui 
confisquent ses biens et il quitte 
l'Allemagne. Il réussit encore en 1935, 
à soixante-sept ans, à terminer trois 
sième du tournoi de Moscou, juste 
derrière le futur champion du monde 
Botvinnik et le grand maître Flohr, 
mais devant Capablanca |! L'année 


e, il participe au tournoi de 
m, son dernier grand tour- 
termine dans la première moi- 
tableau. Lasker décède cinq ans 
Usltard, en 1941, aux États-Unis. 


À ü ein paye 
ie. L'Art du combat aux échecs : 
d'un ouvrage du Russe David 
consacré au tournoi des 
s de Zurich en 1953, décrit 
a philosophie du deuxième 
jon du monde. Lasker, qui a 
en grande partie les théories de 
est considéré le plus souvent 
le père de l'approche psycho- 
des échecs. Il sait comment 
profit des faiblesses propres à 
icun de ses adversaires. 
on pourtant considérer, comme 
le grand maître hongrois Réti, 
& Lasker déroge aux principes qu'il 
uimême édictés dans ses livres, à 
ule fin de se créer des chances de 
in? Il semble en effet que, sur 
ier, Lasker joue des coups 
à ceux qu'il décrit et recom- 
dans ses propres ouvrages. 
tactique particulière déroute ses 
saires, qui ne reconnaissent plus 
. C'est ce que pense Réti. Mais 
démentira ces hypothèses et 
a qu'il a toujours appliqué les 
és de son Manuel d'échecs. 
s est-il que les parties de Lasker 
bien souvent périlleuses. On croit 
üèle funambule va tomber, mais il se 
(blit à merveille. « Le bon joueur est 
jujours chanceux », faisait remarquer 
successeur Capablanca ; tout au 
il donne cette impression. 
le domaine des ouvertures, 
sker, sans instaurer de véritable sys- 
me, laisse quelques contributions 
ssantes : il imagine par exemple 
m contre le gambit de la Dame 
ld4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 CH6 4.Fe5 Fe7 
3 Ce4) et une autre défense, dite 
isker, contre le gambit Evans. 


ER Joël, né en 1973. 
çais. Champion du monde 
x en 1988 et candidat au titre 
en 1994. Si l'on excepte les 
maîtres originaires de l'Est 
nus français, tels Alekhine ou 
co par exemple, Lautier est 

emier Français depuis Philidor et 
Bourdonnais, aux XVIN' et XIX° siè- 


cles, à occuper une place parmi les 


meilleurs joueurs du monde. 


Une carrière précoce. Dans les 
années 80, un très jeune joueur, Joël 
Lautier, se fait remarquer au cercle 
parisien Caïssa. De l'avis de tous, il 
est promis à un grand avenir. « C'est 
de la graine de grand maître », entend- 
on. D'ailleurs, Lautier est ambitieux : 
il veut devenir champion du monde. 
En 1986, il gagne le Championnat du 
monde des moins de douze ans à 
Puerto Rico, devant les prodiges hon- 
groises Zsusza et Judit Polgar, pour- 
tant plus connues que lui à l'époque. Il 
devient ainsi le premier jeune Français 
à remporter un titre mondial. 


Champion du monde junior. La 
révélation de Lautier a lieu lors du 
Championnat du monde junior de 
1988 à Adélaïde. Jamais peut-être n'y 
a-t-il eu de Championnat d'un tel 
niveau : les Soviétiques Ivantchouk et 
Guelfand, déjà superstars mondiales, 
y participent. Le classement de Joël 
leur est nettement inférieur, mais, à 
l'inverse de la plupart de ses compa- 
triotes qui ne voient là pour lui que 
l'occasion de s'entraîner au plus haut 
niveau, il croit en ses chances et se 
prépare à affronter les meilleurs. Alors 
qu'il réalise toute la course dans le 
peloton de tête, il aborde la dernière 
ronde dans une situation défavorable. 
Devancé par le Suédois Hellers et 
l'Arménien Akopian, il joue avec les 
noirs contre le Bulgare Dimitrov. Pour 
Joël, la situation est claire: il faut 
gagner et, pour cela, déstabiliser ses 
adversaires. À cet effet, en grand 
connaisseur de la partie Française, il 
choisit de jouer la Sicilienne Najdorf, 
l'ouverture favorite du champion du 
monde américain Fischer. Il faut dire 
que Fischer est l'un des maîtres et 
modèles de Joël, qui a longuement 
étudié son livre Mes soixante meilleures 
parties. L'ouverture fétiche de Fischer 
va lui porter chance. Il ajourne dans 
une finale Dame contre Tour et pion, 
et lorsqu'il concrétise un peu plus tard 
son avantage, il gagne du même coup 
le titre. Lautier est à quinze ans le plus 
jeune champion du monde junior. 
C'est le début d'une véritable notoriété. 
Sa carrière connaît alors des hauts et 
des bas. Il obtient certes le titre de 
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grand maître, mais ne compte pas de 
succès majeurs jusqu'en 1990. Pour- 
suivant son objectif, il doit franchir 
plusieurs étapes de qualification. La 
première est le tournoi zonal de 
Lyon en 1990 : une large victoire lui 
assure la participation à l’Interzonal 
de Manille. Là, après un début remar- 
qué, il perd des parties cruciales sur 
la fin et termine au milieu du tableau. 
Il lui faut alors attendre trois ans 
pour tenter à nouveau sa chance dans 
le cycle suivant. 

Entre-temps, il progresse en jouant 
plusieurs grands tournois, se classant 
notamment deuxième à Chaldiki en 
1992 et premier à Pampelune en 1992- 
1993. Enfin, le moment tant attendu 
arrive avec l'Interzonal de Bienne. 
Lautier joue pour l’une des dix places 
qualificatives et obtient de très bons 
résultats. La dernière partie l'oppose 
au Russe Gurevitch: doué d'une 
grande résistance nerveuse, le Français 
gagne cette partie décisive, et se quali- 
fie pour les matchs des Candidats. 
Son adversaire est le Hollandais Jan 
Timman. Ce dernier pourrait faire 
figure de favori, tant il est habitué à 
évoluer à un tel niveau, mais certains 
grands joueurs misent malgré tout sur 
Lautier, Pourtant, il est mené et se doit 
d'égaliser dans la huitième partie du 
match pour jouer les prolongations. 
Mais, une fois n'est pas coutume, 
après avoir pris un avantage consé- 
quent, il perd cette partie décisive. Éli- 
miné de la compétition pour le titre 
mondial, il va se rattraper en tournoi. 


Les parties contre Kasparov. Il est 
en effet invité en 1994 à la Mecque 


des échecs, le tournoi de Linares, et 
rencontre pour la première fois le trei- 
zième champion du monde, Garri 
Kasparov, qu'il considère comme le 
meilleur. Lors de la dernière ronde, 
Kasparov, qui a les blancs, crée la sur- 
prise en jouant une ouverture inhabi- 
tuelle ; une partie folle s'ensuit, dans 
laquelle les complications tournent 
finalement à l'avantage du Français. 
Battre Kasparov avec les noirs est une 
performance rare qui prouve que 
Lautier peut évoluer au plus haut 
niveau. Lautier termine le tournoi à 
une bonne cinquième place. 

Kasparov prend sa revanche avec 
les blancs lors des Olympiades de 
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Joël Laurier (en 1984) 


Moscou de 1994. L'année suivante, un 
tournoi en double ronde à quatre 
joueurs est organisé à Amsterdam, 
réunissant Kasparov, Lautier, le 
Bulgare Topalov et le Hollandais 
Piket. Lors des trois premières rondes, 
la suprématie de Kasparov est telle 
qu'il semble évident qu'il sortira vain- 
queur du tournoi. Mais lors des 
matchs retour, il doit à nouveau ren- 
contrer Lautier avec les blancs, leur 
rencontre du match aller s'étant sol- 
dée par une nulle. Une ouverture 
Sicilienne permet à Kasparov d'exécu- 
ter un plan qu'il tenait en réserve 
depuis longtemps. Mais sa légendaire 
mémoire lui fait défaut et, après un 
sacrifice intéressant, il ne parvient 
plus à réaliser ses judicieux enchaîne- 
ments. Lautier s'impose à nouveau et 
se présente finalement avec le même 
score que Kasparov à la dernière étape 
de ces Olympiades. Une incroyable ten- 
sion accompagne la dernière ronde : 
subissant encore des défaillances de 
mémoire lors de son match contre 
Piket, Kasparov se retrouve dans une 
position intenable et est contraint à 
l'abandon. Pendant ce temps, Lautier 
se débat dans une position qui n’est 
guère plus enviable. Son adversaire ne 
trouve cependant pas le plan de gain 
et Lautier remporte son premier tour- 
noi de catégorie 18, devant Kasparov. 
Toujours numéro 1 français en 1996, 
Lautier continue de participer à des 
tournois prestigieux mais il pèche 


encore par son irrégularité. Figurant 
parmi les joueurs les plus portés vers 
l'étude du jeu et l'analyse des parties, 
il possède un répertoire d'ouvertures 
très au point. Jouant le plus souvent 
1.d4 ou 1.c4 avec les blancs, il maï- 
trise un grand nombre de variantes 
avec les noirs. 


LEGAL Kermur de, 1702-1792. 
Français. L'un des maîtres du xvur siècle. 
Legal a marqué son époque, moins 
par ses qualités de grand joueur que 
pour avoir imaginé un tableau de mat 
qui figure aujourd'hui dans tous les 
manuels échiquéens. Même s'il ne 
nous reste qu'une seule de ses parties, 
et que la réalité de sa force n'est pas 
démontrée, il est considéré comme le 
meilleur joueur français jusqu’à l'avè- 
nement de son élève Philidor. 


LEKO Peter, né en 1979. Hongrois. 
En 1994, à l'âge de seize ans, il devient 
le plus jeune grand maître de l'époque. 
Jugé à ses débuts trop positionnel et 
trop solide par plusieurs observateurs, 
son style a évolué et Leko joue désor- 
mais de façon plus agressive. Son 
meilleur résultat est actuellement une 
troisième place au super-tournoi de 
Dortmund en 1995, derrière Kramnik 
et le champion du monde FIDE 
Karpov, mais devant les superstars 
Ivantchouk, Lautier, Short, Piket, 
Bareïev et Beliavski ! Ce tournoi de 
catégorie 16 réunissait les meilleurs 
joueurs mondiaux. 


LEONARDO DA  CUTRI 
Giovanni, 1542-1587. Italien. Consi- 
déré comme le meilleur joueur du 
xvr' siècle avec Paolo Boi et Ruy Lopez. 
À l'instar de celle de son compatriote 
Boi, sa vie est entourée de légendes 
dont il est difficile de démêler le vrai 
du faux. Surnommé le « Cavalier 
errant » par le roi Sébastien de Portugal, 
il meurt, on le présume, empoisonné 
par les Borgia. 


LILIENTHAL Andor, né en 1911. 
Hongrois. Grand maître au style plu- 
tôt tactique, Lilienthal joue contre les 
champions d’avant-guerre et connaît 
plusieurs succès. Après la guerre, 
malgré une participation au tournoi 
des Candidats, il n'accède pas à la 
lutte pour le titre mondial, si ce n'est 


comme secondant de Smyslov lors 
des Championnats du monde. 

Né à Moscou, Lilienthal passe toute 
sa jeunesse à Budapest et apprend le 
métier de tailleur. Ce n'est qu'à l'âge 
de seize ans qu'il découvre les échecs, 
dont il fait sa profession trois ans plus 
tard. Il joue à Berlin et à Paris, au café 
de la Régence, où il fréquente les 
meilleurs joueurs. 

Les faits d'armes principaux de 
Lilienthal restent sa brillante partie 
contre Capablanca au tournoi du 
Nouvel An de Hastings en 1934-1935 
et sa victoire au Championnat d'URSS 
de 1940 (ex aequo avec Bondarevski, 
devant Botvinnik et Kérès). Invité 
pour un tournoi à Moscou peu après, 
il décide de quitter la Hongrie pour 
s'installer en URSS, où il Fait la ren: 
contre de sa femme. Après la guerre, il 
est retenu comme candidat pour le 
tournoi de 1950. Mais les années ont 
passé et la détermination de la jeune 
génération a raison de lui : il termine 
dernier du tournoi avec le grand 
maître Flohr. 

Ami d'Alekhine dès sa jeunesse, 
Lilienthal se liera également d'amitié 
vers la fin de sa vie avec un autre 
champion du monde, Fischer. 


LJUBOJEVIC Ljubomir, né en 
1950. Yougoslave. Champion de 
Yougoslavie en 1977 et 1982, troi- 
sième meilleur joueur du monde au 
début des années 80, le grand maître 
Ljubojevic est une personnalité mar- 
quante du monde des échecs. 

Joueur imprévisible, Ljubojevic est 
capable de gagner une étape de 
Coupe.du monde -le tournoi de 
Barcelone en 1989 ex aequo avec 
Kasparov —, mais aussi de finir avant: 
dernier de l'étape suivante à 
Rotterdam. Excellent joueur dans les 
cadences accélérées - du blitz aux 
parties semi-rapides -, il remporte en 
1993 le tournoi Melody Amber de 
Monaco, disputé en parties semi- 
rapides de 25 minutes, pour moitié à 
l'aveugle. Il devance ainsi l'ex-cham- 
pion du monde Karpov et les stars 
actuelles Anand et Ivantchouk. 
Ljubojevic ne réussit pourtant jamais 
à se qualifier comme candidat au 
titre mondial, Son style d'attaquant 
et son jeu particulièrement créatif 
manquent de solidité. 


LOPEZ DE SEGURA Ruy, vers 
0-1580. Espagnol. Considéré par 
p comme le meilleur joueur 
Prêtre, il devient riche grâce aux rentes 
brtantes que lui accorde Philippe II 
pagne et au soutien financier d'un 
italien. Il est aussi l'auteur d'un 
ge à succès dans lequel il note la 
mmandation suivante : « Placer 
b Éiquier de telle façon que votre 
ait le soleil dans l'œil. »! 
Autres temps, autres mœurs... 
bpez à laissé son nom et celui de son 
à la partie Espagnole ou Ruy 
1.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fb5. 


MACDONNELL Alexander, 
8-1835. Irlandais. Meilleur joueur 
u Royaume-Uni au milieu du 
xix" siècle. 
En 1834, à Londres, il se mesure au 
français La Bourdonnais. C'est à 
ssue de la très nette défaite de 
Donnell lors de ce match que La 
Bourdonnais est reconnu comme le 
r joueur du monde. 


ROCZY Geza, 1870-1951. 
Hongrois. Excellent joueur du début 
du siècle, vainqueur des Olympiades 
ivec la Hongrie en 1927, Maroczy 
t partie de la première promotion 
maîtres en 1950. 

\près avoir appris le jeu à quinze ans, 
[ N'aébute sa carrière internationale au 
tournoi de Hastings en 1895. Il est 
fois vainqueur du tournoi de 
te Carlo, en 1902 et 1904, puis 
e les tournois d'Ostende et de 
n en 1905, de Vienne en 1908. 
d il n’est pas premier, Maroczy 
figure toujours dans le haut du 
tableau. N'apparaissant que très peu 
dans les grandes compétitions entre 
et 1918, il reprend le chemin du 
succès en 1923, et termine premier 
aequo avec les Russes Alekhine et 
Bogoljubow à Carisbad. 

Grand stratège, Maroczy possédait 
üne technique universellement recon- 
mue en finale. Il laisse son nom à une 
ation de pions dite «étau 


Maroczy » (pions e4 et c4), employée 
notamment dans la Sicilienne : 1.e4 c5 
2.CB3 Ccé 3.d4 cxd4 4.Cxd4 g6 5.c4. 


MARSHALL Frank James, 1877- 
1944, Américain. Meilleur joueur 
américain du début du siècle, il a rem- 
porté les Olympiades avec les États- 
Unis en 1931, 1933, 1935 et 1937. 
Le style d'attaquant et les brillantes 
combinaisons de Marshall sont restés 
dans toutes les mémoires. Toutefois, 
ses résultats en dents de scie témoi- 
gnent du peu de solidité de son jeu : 
capable du meilleur en gagnant à 
Cambridge Springs en 1904, à 
Nuremberg en 1906 et à Düsseldorf 
en 1908, il réalise aussi de très mau- 
vais tournois. Il ne résiste pas devant 
les plus grands, qui le dominent par 
leur compréhension positionnelle. Il 
perd par 5-12 en 1905 contre 
Tarrasch, par 3,5-11,5 en 1907 dans 
son match de Championnat du monde 
contre Lasker, et par 8-15 contre 
Capablanca en 1909. 

Après ces déconvenues, il cherche à 
affermir son jeu, mais ne remporte 
plus de grand succès. Sa victoire 
contre Levitsky à Breslau, en 1912, où 
le coup gagnant consistait à mettre sa 
Dame sur une case contrôlée quatre 
fois par son adversaire (Dg3 !), est res- 
tée dans les annales. Il laisse son nom 
à une défense douteuse 1.d4 d5 
2.c4 CF6 et au très populaire gambit 
Marshall de l'Espagnole. 


MECKING Henrique, né en 1952. 
Brésilien. Candidat au titre suprême 
en 1974 et 1977, classé au troisième 
rang mondial en 1977. ‘ 

Enfant prodige, Mecking devient cham- 
pion du Brésil à l'âge de treize ans, et 
remporte deux ans plus tard le Zonal 
de Buenos Aires. Promu grand maître 
en 1972, il s'impose dès l'année sui- 
vante à l'Interzonal de Petropolis. En 
1974, parvenu en quart de finale du 
Championnat du monde, il perd son 
match contre le Soviétique Kortchnoï. 
Vainqueur du tournoi interzonal de 
1976, à Manille, il s'incline à nouveau 
en quart de finale contre un Soviétique, 
Polougaïevski. D'après les analyses 
des spécialistes russes, ce sont ses fai- 
blesses positionnelles qui l'ont perdu. 

Alors au zénith de sa carrière, 
Mecking est victime d'une maladie 


rare et incurable, la myasthénie ; il se 
retire de la compétition et on le croit 
perdu pour les échecs. Il se consacre 
dès lors à la religion catholique et 
devient prêtre. Une rémission inespé- 
rée lui permet de participer, en 1979, 
à l'Interzonal de Rio, mais le résultat 
est décevant. Sa maladie reprend le 
dessus et Mecking va disparaître pen- 
dant dix ans de la scène mondiale. 

En 1991-1992, il revient pour perdre de 
justesse face à Nikolic et à Seirawan, 
alors parmi les meilleurs joueurs du 
monde. Depuis, il ne semble pas pou- 
voir retrouver son meilleur niveau. 


MENCHIK-STEVENSON Vera, 
1906-1944. Anglaise d'origine tchèque. 
Première championne du monde, de 
1927 à 1944, 

Née en Russie, Vera Menchik est la 
première femme à disputer des tour- 
nois internationaux contre les meil- 
leurs joueurs du monde. Entraînée par 
le Hongrois Maroczy, elle bouleverse 
la scène échiquéenne en battant 
notamment le champion du monde 
Euwe ainsi que les grands maîtres 
Reshevsky et Sultan Kahn. 

Mariée à un Anglais, elle est tuée dans 
un bombardement lors de la Seconde 
Guerre mondiale. 


MIESES Jacques, 1865-1954. 
Allemand. S'il n’a pas remporté de 
tournoi majeur, Mieses marqua le 
début du siècle par son jeu intrépide. 
Alors que ses contemporains, sous l'in- 
fluence de Steinitz et de Tarrasch puis 
de l'école viennoise, évoluent vers le 
jeu positionnel et produisent des par- 
ties jugées ternes, Mieses perpétue la 
tradition romantique, pratiquant volon- 
tiers les gambits et plus généralement 
les jeux ouverts. Porté sur les sacrifices, 
il gagne les faveurs du public et rem- 
porte une grande quantité de prix de 
beauté qui récompensent ses parties 
d'attaque et son jeu imaginatif. 


MILES Anthony (Tony), né en 
1955. Anglais. Champion du monde 
junior en 1974 et champion de Grande- 
Bretagne en 1982, c’est l’un des plus 
forts joueurs du début des années 80. 
Bien qu'ayant curieusement toujours 
échoué aux qualifications pour les 
matchs des Candidats, il compte 
d'importantes victoires au tournoi 


MOROZEVITCH 


semi-rapide de Bath en 1983 où il bat 
Karpov en finale, et au tournoi de 
Tilburg en 1984-1985. Il est sélec- 
tionné pour jouer dans l’équipe du 
« reste du monde » qui affronte l'URSS 
en 1984. Mais il n'arrive pas par la 
suite à maintenir son niveau; son 
classement décline et il n'est que rare- 
ment invité dans les grands tournois. 
Le jeu très positionnel de Miles ne 
l'empêche pourtant pas de produire 
des parties très complexes. S'il est pen- 
dant longtemps le principal partisan 
de la très aiguë variante du Dragon de 
la Sicilienne, il est aussi connu pour 
avoir essayé plusieurs ouvertures 
excentriques. Dans ce domaine, son 
coup de maître reste sa victoire contre 
le champion du monde Karpov en 
1980, au Championnat d'Europe par 
équipes, où, à la stupeur des specta- 
teurs, il joue avec les noirs 1.e4 a6. 


MOROZEVITCH Aleksandr, né 
en 1977. Russe. L'un des grands espoirs 
russes actuels. 

Morozevitch Fait son entrée sur la 
scène mondiale par une tonitruante 
victoire au tournoi de Londres en 
1994, avec un score de 9,5 points sur 
10. S'il n'a pas encore confirmé son 
talent dans les plus grands tournois, 
les amoureux du jeu offensif espè- 
rent le voir progresser dans la hiérar- 
chie mondiale. C'est en effet un atta- 
quant pur style, qui n'hésite pas à 
employer le gambit du Roi contre les 
meilleurs, ainsi que d'autres ouver- 
tures anciennes comme la défense 
Tchigorine du gambit de la Dame. 


MORPHY Paul Charles, 1837- 
1884. Américain. Champion du 
monde avant la lettre, Paul Morphy 
fait une fulgurante apparition dans le 
monde des échecs du xIX° siècle. Sa 
victoire, à vingt ans, au tournoi améri- 
cain de New York le propulse sur la 
scène mondiale. À la recherche d’ad- 
versaires qui soient à sa mesure, 
Morphy traverse l'Atlantique: il 
écrase alors les champions du Vieux 
Monde puis se retire | On le considère 
encore aujourd'hui comme l'un des 
plus grands joueurs de tous les temps. 


Un météore. Véritable enfant pro- 
dige, le jeune Morphy apprend les 
échecs à l’âge de dix ans avec son 


père. Il profite aussi des enseigne- 
ments de son oncle qui pratique beau- 
coup le jeu contre des adversaires 
locaux. Morphy va progressivement 
se distinguer contre les adultes : il bat 
son oncle à l'aveugle et, surtout, à 
treize ans, gagne un match contre le 
maître Lôwenthal, C'est après sa vic- 
toire à New York —le plus difficile 
tournoi des États-Unis — et son écra- 
sante victoire en match contre Paulsen 
qu'il part pour l'Europe, se rendant à 
Londres en 1858. Le meilleur joueur 
anglais, Howard Staunton, repousse 
alors le match que des amateurs vou- 
laient organiser. Malgré l'enjeu d'une 
importante dotation et tout en affir- 
mant sa volonté de se mesurer au pro- 
dige américain, il prétexte un travail 
trop important. Rien n'y fera, et les 
deux joueurs ne disputeront jamais le 
match. Morphy écrase tous les autres 
Anglais puis, quittant l'Angleterre pour 
Paris, il y déclenche l'enthousiasme 
tant par ses victoires en match que par 
une séance de parties simultanées à 
l'aveugle contre huit joueurs (6 gains et 
2 nulles). Par la suite, il battra le 
meilleur joueur allemand — et peut-être 
meilleur joueur du monde après lui- 
Adolf Anderssen, Mais la blessure infli- 
gée par le refus de Staunton persiste : 
elle brisera son équilibre et sa carrière. 


Le retrait. Morphy retourne en 1859 
aux États-Unis, mais sa gloire échi- 
quéenne ne lui vaut pas la reconnais- 


Paul Morphy. 


| 


sance de ses compatriotes. Atteint 
dans son amour-propre, se sentant 
rejeté par l'Amérique comme il l'avait 
été par Staunton, il abandonne défini: 
tivement le jeu. Il refusera toute sa 
vie, et avec véhémence, d'être consi- 
déré comme un professionnel du jeu 
d'échecs. Briguant une carrière d'avo- 
cat, il n'y réussit pas non plus. À 
trente-huit ans, Morphy traverse une 
période de dépression. 

Pour beaucoup, le nom de Morphy 
reste attaché au jeu ouvert, aux combi: 
naisons subtiles venant à bout d'un Roi 
resté au centre, De son temps, il était 
pourtant critiqué, comme le rappelle 
Réti, pour échanger les Dames quandil 
pouvait gagner un pion. Sa supériorité 
provient en fait d'une remarquable 
compréhension positionnelle. 


NAJDORF Miguel, né en 1910. 
Argentin d'origine polonaise. Le nom 
de Miguel Najdorf évoque pour beau- 
coup une personnalité attachante du 
monde des échecs. Considéré comme 
l'un des meilleurs grands maîtres de 
l'après-guerre, deux fois candidat au 
titre mondial, il est aujourd’hui encore 
un journaliste passionné, qui, à plus 
de quatre-vingts ans, suit les grandes 
compétitions. 

Fuyant la menace nazie, Najdorf 
quitte la Pologne en 1939 et s'installe 
à Buenos Aires, où il jouira toute sa vie 
d'une. immense popularité. En 1948, 
il ne participe pas au grand tournoi 
qui doit désigner le champion du 
monde. D'après le grand maître 
Bronstein, Botvinnik, alors tout puis- 
sant en URSS, ne souhaite pas ren- 
contrer Najdorf, qui l'a considérable: 
ment vexé en le battant en 1946 au 
tournoi de Groningue. En 1950 et 
1953, Najdorf a la possibilité de parti: 
ciper aux épreuves du Championnat 
du monde, mais il échoue au tournoi 
des Candidats, sans parvenir à inquié- 
ter ses rivaux soviétiques. 

Il laisse son nom à l'une des plus po- 
pulaires ouvertures, la variante Najdorf 
de la Sicilienne: 1.e4 c5 2.CF8 dé 
8.d4 cxd4 4.Cxd4 CF6 5.Cc3 a6. 


lIKOLIC Predrag, né en 1960. 
que. Classé dans les vingt meil- 
joueurs du monde, il est cham- 
pion de Yougoslavie en 1980 et 1984, 
près Gligoric dans les années 50 et 
lbjubojevic dans les années 70 et 
la Yougoslavie a connu une nou- 
elle étoile avec le Bosniaque Nikolic. 
és victoires de Reykjavik en 1986, 
nt l'ex-champion du monde Tal, 
victoire à Sarajevo en 1987 sont 
meilleurs résultats. En 1990, il 
Mit partie des onze premiers de 
nterzonal de Manille et devient 
si candidat. Son adversaire en hui- 
e de finale est le jeune Biélorusse 
fand, l’un des favoris du cycle. 
ikolic résiste très bien et ne s'incline 
lors d'un départage. En 1994, il 
le tournoi de Wijk aan Zee 
1,5 point d'avance sur le 
uxième. La même année, il atteint 
A finale du tournoi de parties semi- 
ipides de Paris, mais perd contre le 
lampion du monde Kasparov. 


OWITSCH Aaron, 1886- 
. Danois d'origine lettonne. Prin- 
représentant de l'école hyper- 

ème, Nimzowitsch demeure pour 
2 monde des échecs un joueur de 
lent mais aussi un exceptionnel 


bases du jeu positionnel ayant été 
par le premier champion du 
de, Steinitz, vulgarisées ensuite 
Tarrasch, il restait encore cer- 
conceptions à affiner, quelques 
nations et jugements à vérifier 
développer. C'est ce que fit l'école 
oderne, qui s’est appelée ainsi 
n réaction au livre de Tarrasch la 
tie d'échecs moderne. 
buvrage de Nimzowitsch Mon sys- 
réste un livre constamment cité 
mme manuel de référence. Le 
y expose, avec un grand sens 
dagogique, les différents principes 
régissent l'art du jeu d'échecs : la 
e ouverte, la possession de la 
ptième rangée par une Tour, le blo- 
de pion isolé et des pions pen- 
le contrôle du centre par des 
(par opposition à l'occupation 
que du centre par des pions), ou 
ncore le principe de la prophylaxie, 
ütrement dit l'empêchement de la 
sation des plans de son adver- 
saire. Ainsi, Nimzowitsch guide-t-il 


pas à pas le lecteur vers la maîtrise, 
qui permet de juger une position et 
d'élaborer un plan. Bien sûr, il ne peut 
s'empêcher d'alimenter la polémique 
et s’en prend ouvertement à Tarrasch 
dans l'un de ses articles intitulé « La 
Partie d'échecs moderne du docteur 
Tarrasch représente-t-elle vraiment une 
conception moderne ? ». Ses contra- 
dicteurs sont volontiers sarcastiques, 
mais Nimzowitsch réplique sur le 
même ton. Certains, comme les 
champions Larsen et Petrassian, ont 
souligné le rôle indéniable qu'a joué 
Mon système dans leur formation échi- 
quéenne. D'autres esprits sont plus 
critiques, comme le champion anglais 
Short, dont Nimzowitsch était aupa- 
ravant le joueur préféré et qui, après 
analyse, s'avoue fort déçu par son 
jeu ; ou comme le grand maîïtre hol- 
landais Timman, qui confesse ne pas 
avoir réussi à le lire jusqu'au bout. 
Illustrant les grands principes de jeu 
du Danois, un autre ouvrage de 
Nimzowitsch, la Pratique de mon sys- 
tème, connaît aussi un vif succès. 

Bien qu’il n'ait jamais été candidat au 
titre suprème, le joueur Nimzowitsch 
compte des succès remarquables. 
Ainsi il remporte le tournoi de Dresde 
en 1926 avec 8,5 points sur 9, ne 
concédant la nulle qu'au futur cham- 
pion du monde Alekhine. Trois ans 
plus tard, il devance Capablanca et 
Rubinstein à Carlsbad. En 1927, il 
lance un défi au champion du monde 
Capablanca, mais il échoue (c'est 
Alekhine qui disputera le titre). 
Nimzowitsch laisse principalement 
son nom à deux ouvertures: la 
défense Nimzowitsch du pion Rai 
1.e4 Cc6, peu employée, et la très 
populaire défense Nimzo-Indienne 
1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4, que tous 
les grands ont pratiquée. 


NOGUEIRAS Jesus, né en 1959. 
Cubain. Deuxième du tournoi inter- 
zonal de Taxco en 1985. 

Après sa victoire derrière le Hollandais 
Timman en 1985, Jesus Nogueiras 
accède au tournoi des Candidats qui 
se déroule la même année à 
Montpellier. Ses résultats sont médio- 
cres : il se classe en fond de grille. Au 
cycle suivant, il manque de peu sa 
qualification comme candidat et par- 
ticipe alors à la première (et unique) 


O'KELLY DE GALWAY 


Coupe du monde de l'Association des 
grands maîtres en 1988-1989, mais il 
termine à la dernière place. 


NUNN John, né en 1955. Anglais. 
Champion du monde junior en 1975, 
il obtient ses principaux succès dans 
les années 80. Fin tacticien, joueur 
d'attaque, Nunn est aussi connu pour 
ses écrits dans le domaine des ouver- 
tures et des finales. 

Enfant particulièrement doué, John 
Nunn entre très jeune à Cambridge 
et poursuit des études brillantes jus- 
qu'à l'obtention d'un doctorat en 
mathématiques. 

Analyste rigoureux, théoricien des 
ouvertures, John Nunn a largement 
contribué par ses ouvrages à pro- 
mouvoir une nouvelle voie dans la 
littérature échiquéenne. S'appuyant 
sur les recherches de l'Américain 
Ken Thompson, auteur du célèbre 
système d'exploitation informatique 
Unix, Nunn a aussi publié plusieurs 
recueils de finales vérifiées par ordi- 
nateur, dans lesquels il cherche à sys- 
tématiser les résultats en schémas 
utiles au joueur de tournoi. Les pre- 
miers travaux de Ken Thompson 
consistaient à écrire un programme 
capable de calculer exactement 
toutes les possibilités des finales 
simples de cinq pièces ou pions (Rois 
compris). Une fois rentrées dans 
une banque de données, toutes les 
conclusions pouvaient être exploi- 
tées selon une logique scientifique. 


O’KELLY DE GALWAY Albéric, 
1911-1980. Belge. Treize fois cham- 
pion de Belgique, O’Kelly obtient le 
titre de grand maître international 
en 1958. 

Ayant fait la rencontre du grand 
maître Akiba Rubinstein pendant la 
Seconde Guerre mondiale, Albéric 
O'Kelly devient son élève. En 1947, 
il dispute le cycle du Championnat 
mondial. Il remporte peu après une 
victoire au tournoi zonal de Hilversum, 
mais renonce cependant à participer 
au tournoi interzonal de 1948, en 


o| 


OLAFSSON 


Suède. Il remporte le troisième Cham- 
pionnat du monde par correspondance 
qui se déroule entre 1959 et 1962. 

Par la suite, O’Kelly est l'arbitre des 
Championnats du monde Petrossian- 
Spassky de 1966 et 1969, et de la 
finale des matchs de Candidats 
Karpov-Kortchnoï en 1974. Il parti- 
cipe également comme analyste et 
journaliste à la revue Europe Échecs. 


OLAFSSON Fridrik, né en 1935. 
Islandais, Comptant parmi les meil- 
leurs joueurs de l'Ouest, le grand 
maître Olafsson est plusieurs fois 
champion d'Islande et de Scandinavie. 
Sa course pour le titre mondial en 
1959 se termine par une place 
d'avant-dernier du tournoi des 
Candidats. Il compte des victoires 
dans les tournois de Hastings en 1955 
et 1956, de Reykjavik en 1957 et de 
Beverwijk en 1959. 

Il succède à l'ex-champion du monde 
Euwe comme président de la FIDE 
en 1978, battant Gligoric, avec lequel 
il a participé au tournoi des Candidats 
trente ans plus tôt! Il est battu aux 
élections de 1982 par le Philippin 
Campomanes. 


PANNO Oscar, né en 1935. 
Argentin. Champion du monde 
junior en 1953, jeune candidat au 
titre mondial en 1956. 

Oscar Panno fait partie dans les 
années 50 de la prestigieuse équipe 
d'Argentine, avec Najdorf et Pilnik. Il 
ne peut toutefois lutter contre l'ar- 
mada soviétique au tournoi des 
Candidats d'Amsterdam de 1956. 
Après avoir échoué à l'Interzonal de 
Portoroz en 1958, il se consacre à ses 
études et à son métier d'ingénieur. 

Il laisse son nom à une variante de 
l'ouverture Est-Indienne. 


PETROSSIAN Tigran Vartanovitch, 
1929-1984, Arménien. Héros national 
dans son pays, le neuvième champion 
du monde (de 1963 à 1969) Tigran 
Petrossian n'a toutefois jamais réussi 
à susciter l'enthousiasme du public, 


qui lui a souvent reproché son jeu 
trop prudent et sa tendance à faire 
nulle. Pourtant, quatre fois cham- 
pion d'URSS, membre régulier de 
l'équipe soviétique et candidat au 
titre mondial sans interruption de 
1953 à 1980, il a considérablement 


marqué son époque. 


Des débuts irréguliers. En 1941, 
après avoir appris les échecs dans un 
camp de pionniers de l'URSS, le jeune 
Tigran s'inscrit au club des pionniers 
de Tbilissi. Là, progressant de façon 
étonnante, il devient au bout d’un an 
l'un des meilleurs joueurs. Entre treize 
et quinze ans, étudiant les livres de 
Nimzowitsch et s'entraînant beau- 
coup à l'aveugle, il n'a de cesse qu’il ne 
se perfectionne. Il remporte les Cham- 
pionnats de Géorgie et d'Arménie, et 
par deux fois le Championnat junior 
d'URSS. 

Sa toute première participation au 
Championnat d'URSS est pourtant un 
échec : il perd sa première partie en 
treize coups seulement, puis perd 
encore les quatre parties suivantes. Il 
finit 16° au tableau, sur 20 candidats. 
L'échec est formateur : Petrossian se 
vengera en remportant le titre en 
1959, 1961, 1969 et 1975. 

En 1953, pour la première fois, 
Petrossian est candidat au titre mon- 
dial. Il fera aussi partie de la sélection 
en 1956 et 1958. Cependant, trop pru- 
dent, il ne parvient pas à s'approcher 
de la première place du tournoi des 
Candidats, qui l'autoriserait à rencon- 
trer le champion du monde. Il faut 
presque pousser le « Tigre », comme 
on le surnomme, car il manque d'am- 
bition. Certains lui reprochent ses 
courtes nulles. « Les principes de 
Petrossian n'ont rien en commun avec 
les intérêts de l'école d'échecs sovié- 
tique », écrit même un critique. En 
1956, après le tournoi des Candidats, 
il songe à abandonner les échecs. 
Soutenu par un ami, Petrossian 
reprend la compétition et gagne le 
tournoi des Candidats de 1962, à 
Curaçao. Heureusement que ses 
proches sont là pour l’encourager ! 
Même si parfois ils sont trop présents, 


comme sa femme Rona, qui, dit-on, | 


avait sollicité les conseils de grands 
maîtres pour aider l'Américain Benko, 
dernier du tournoi, à battre Kérès, l'un 


des adversaires de Petrossian. En tout 
cas, ce dernier devient effectivement 
en 1963 le challenger du champion 
du monde Botvinnik. 


du monde, Le joueur 
que l’on pensait dénué d'ambition va 
faire preuve d'une grande force de 
caractère. Petrossian remporte le titre 
par 5 victoires à 2 et 15 nulles. La cin- 
quième partie de son match contre 
Botvinnik, où d'un minuscule avan- 
tage il parvient à tirer une brillante 
victoire, reste le symbole du style du 
nouveau champion et alimente aussi 
la légende. Le grand maître Kotov 
déclare, comme beaucoup, que 
Petrossian a affirmé avoir analysé la 
position chez lui, concluant que la 
structure de pions affaiblie des noirs 
donnait un avantage décisif aux 
blancs. « Rien n'est plus faux, explique 
pourtant Petrossian dans une inter 
view, je ne pouvais pas être content de 
la position aplanie qui semblait 
conduire tout droit vers la nulle. » 
Le champion déchu, Botvinnik, 
décide de ne plus concourir pour le 
titre : le principe des matchs précé: 
dents lui donnait droit à un match- 
revanche, ce qui n’a plus cours désor- 
mais. C'est donc à Petrossian que 
revient le devoir de défendre le titre. 
En 1966 et 1969, il a pour adversaire 
Boris Spassky. Le premier match se 
conclut par une victoire de Petrossian, 
mais Spassky s'empare de la cou 
ronne mondiale en 1969. 
Si Petrossian se qualifie à nouveau 
comme candidat par la suite, il trouve 
désormais sur sa route des adversaires 
assez redoutables pour le battre. C'est 
le cas en 1971 de l'Américain Fischer, | 
et surtout, en 1974, 1977 et 1980, de 
Kortchnoï, son ennemi intime, avée" 
lequel il entretiendra des relations 
épouvantables. 


Sa stratégie : déjouer les attaques 
de l'adversaire. Comment imaginer 
un joueur plus prudent que Tigran 
Petrossian ? S'appuyant sur les prin: 
cipes dits « prophylactiques » déve- 
loppés par Nimzowitsch dans Mon 
système, sa tactique se résume avant 
tout à empêcher son adversaire de 
jouer. Les mauvaises langues iront jus- 
qu'à dire que, obnubilé par les posi: 
tions de son adversaire, il en oublie de. 


jouer pour lui-même et pour le gain. 
fait, sachant anticiper et calculer 
me le champion du monde Tal, 
iste de l'attaque (Petrossian 
remarquable en blitz), il prévoit 
es possibilités qu'aura son adversaire. 
IMessaie alors de parer les menaces 
son vis-à-vis ne voit souvent pas, 
first pourrait être sa devise ! Tal 
disait de lui en riant qu'il sentait venir 
k danger plusieurs jours à l'avance | 
t, lors d’une célèbre partie 
Bronstein au tournoi d'Ams- 
m de 1964, Petrossian, passé 
aître dans l'art d'éviter les attaques 
son adversaire, oublie que sa 
ame est en prise, ce qui était alors 
atout restant à un adversaire 
tionnellement écrasé. 
dant, les sacrifices sont pour lui 
je courante, en particulier le 
fice de qualité (Tour contre Fou 
alier), souvent de nature posi- 
. Paradoxalement, Spassky, 
sa défaite au Championnat du 
de, ira jusqu'à confier qu’à son 
ris le jeu de Petrossian est avant tout 
. Mais il faut se rappeler que 
d'une interview accordée en 
un journaliste posa à Petrossian 
3 | ie suivante : « Pour quelle 
ièce avez-vous une faiblesse ? » Il 
ndit: « Toute pièce que j'ai en 
lus par rapport à mon adversaire, 
dupion à la Dame. » 
Lemeilleur exemple de sa force est le 
rquable résultat qu’il obtient à 
des Olympiades de 1958 à 
“jouant pourtant contre de nom- 
lreux adversaires de taille, il reste 
vaincu avec 79 victoires et 50 nulles. 
Sdéfenses Française et Caro-Kann 
iguren parmi ses ouvertures favo- 
s Elles sont à son image : solides 
lis peu entreprenantes. Il laisse son 
1m à une variante de l'Ouest-Indienne 
CH6 2.c4 e6 3.CFB3 b6 4.a8e. 


A François André 
can, dit, 1726-1795. Français. 
des meilleurs joueurs du xvin' siècle. 
sont les champions d'échecs à 
leur nom dans les dictionnaires 
: François André Danican, dit 
, est une exception. Il Faut tou- 
$ reconnaître qu'il y figure sur- 
tout pour ses talents de compositeur. 
üteur d'opéras-comiques au temps 
de Louis XVI, il doit pourtant sa gloire 


PILLSBURY 


actuelle à son talent pour le noble jeu, 
même si ses parties ne sont guère étu- 
diées tant sa supériorité sur ses 
contemporains rendait la lutte inégale. 
Habitué du café de la Régence, un des 
hauts lieux échiquéens de l'époque 
Philidor doit souvent accepter de dis- 
puter des parties à avantage, au début 
desquelles il rend une pièce. Ses réali- 
sations provoquent l'admiration des 
spectateurs, notamment ses simulta- 
nées à l’aveugle contre trois joueurs. 
À Paris, il s'impose face au Syrien 
Stamma et est alors unanimement 
considéré comme le meilleur joueur 
du monde. Se rendant régulièrement à 
Londres pour y disputer des matchs, il 
s'installe définitivement en Grande- 
Bretagne après la Révolution. 


François André Danican, dit Philidor. 


Le premier théoricien du jeu 
d'échecs. Son traité Analyse du jeu des 
échecs démontre à quel point ses idées 
et sa conception du jeu sont en avance 
sur son époque. Dans le domaine des 
ouvertures, Philidor expose la 
défense, peu employée de nos jours, 
qui porte son nom 1.e4 e5 2.Cf3 dé. 
Concernant le milieu de jeu, il fait 
cette remarque, devenue célèbre : 
« Les pions sont l'âme du jeu d'échecs » 
et fournit une série de recommanda- 
tions pour mener à bien une partie. 
Philidor a également étudié plusieurs 
finales qui portent désormais son nom 
et qui continuent aujourd’hui à figurer 
dans tous les traités. Il s'agit de deux 
subtiles manœuvres de zugzwang 


— avec Dame contre Tour d’une part, 
avec Tour et Fou contre Tour d'autre 
part -, et d'une position classique dans 
la finale Tour et Pion contre Tour. 


PIKET Jeroen, né en 1969. 
Néerlandais. Champion des Pays-Bas 
en 1990, 1991 et 1994, onzième joueur 
mondial en 1995, Piket fait partie des 
espoirs de l'Europe de l'Ouest. 

Entraîné par son compatriote d'ori- 
gine russe Sosonko, il débute en dis- 
putant bon nombre de compétitions 
juniors. Par la suite, il est aidé par 
Viktor Kortchnoï, et, bénéficiant du 
soutien du milliardaire hollandais Van 
Osteroom, il a l'occasion de disputer 


plusieurs matchs contre des grands. Il 
gagne contre le Russe Polougaïevski 
en 1993 et contre le Yougoslave 
Ljubojevic en 1994, Piket est le secon- 
dant de son compatriote Timman lors 
de la finale des Candidats qui l'oppose 
à l'ex-champion du monde Karpov. 
Puis, passant devant Timman au clas- 
sement mondial, il connaît enfin son 
premier grand succès à Dortmund, en 
1994, devant Karpov. Il traverse alors 
une très mauvaise période, ne se clas- 
sant plus que dans les cent premiers. Il 
revient au plus haut niveau en 1996 et 
remporte le tournoi de Tilburg avec le 
Biélorusse Guelfand, devant Karpov. 


PILLSBURY Harry Nelson, 1872- 
1906. Américain. L'un des plus grands 
joueurs du xIx' siècle. 

Pillsbury apprend le jeu à seize ans et 
ses progrès sont rapides. Au com- 
mencement de sa carrière, il bat 
Steinitz dans un combat bien repré- 
sentatif de l'esprit de l'époque: il 
reçoit en effet l'avantage d'un pion et 


d'un coup. On imagine mal le cham- 
pion du monde actuel disputer un 
match dans de telles conditions ! 

À vingt-trois ans, il remporte son pre- 
mier grand tournoi et sa plus grande 
victoire : le tournoi de Hastings 1895, 
devant les champions du monde 
Steinitz, Lasker et les grands maîtres 
Schlechter, Tchigorine et Tarrasch. 
Pillsbury est l'inventeur dans le gambit 
de la Dame d'un schéma d'attaque à 
base d’un Cavalier blanc en e5, soutenu 
par deux pions en d4 et F4. Une cons- 
truction si forte que des champions l'em- 
ploient encore de nos jours. Le meilleur 
exemple en est sans doute son utilisa- 


© | 


PILNIK 


tion par le champion russe Kasparov 
lors du quart de finale du match des 
Candidats de Moscou en 1988. 
Pillsbury était connu pour sa mémoire 
stupéfiante, qui lui permettait, entre 
autres, de se souvenir d'une longue 
liste de mots plus compliqués les uns 
que les autres. 


PILNIK Herman, 1914-1981. 
Argentin d’origine allemande. Champion 
d'Argentine en 1945 et 1956. 
Candidat au titre mondial en 1956, 
Pilnik termine à la dernière place du 
tournoi, 


POLGAR Judit, née en 1976. 
Hongroise. Première joueuse de 
l'histoire des échecs à figurer au plus 
haut niveau, Judit Polgar est classée 
parmi les quinze meilleurs du 
monde, Elle dispute exclusivement 
les compétitions autrefois mascu- 
lines et aujourd'hui mixtes : épreuves 
de Championnat du monde et 
Olympiades. Elle fut « champion » de 
Hongrie en 1991, laissant le soin à sa 
sœur Zsusza de s'emparer du titre 
mondial féminin. 


Une famille de championnes. La 
carrière de Judit Polgar n’a rien d'acci- 
dentel : son père, Laszlo Polgar, a éta- 
bli pour ses trois filles un programme 
d'éducation où les échecs sont au pre- 
mier plan. Comme Vera Menchik 


avant la guerre, l’aînée Zsusza refuse 
de se voir cantonnée aux compétitions 
réservées aux femmes et réclame le 
droit d'affronter les champions mascu- 
lins. Avant sa sœur Judit, elle fait déjà 
trembler les grands maîtres, comme 
pour les avertir. Dépassée par sa benja- 
mine, elle acceptera de disputer les 
championnats féminins, gagnant le 
titre mondial en 1996, avec un secon- 
dant de luxe : Judit en personne. La 
cadette, Sofia, reste en retrait, se 
contentant d'un exploit lors de l'open 
de Rome en 1989 avec une perfor- 
mance de 2 900 points Elo 


Des exploits précoces. Unique 
joueuse féminine dans un univers 
d'hommes -ce qui a fait dire à 
Kortchnoï qu'elle bénéficie d'avan- 
tages dus à son sexe -, Judit Polgar 
attire d'autant plus l'attention qu'elle 
devient, selon les normes masculines, 


Judit Polgar (en 1989) 


le plus jeune grand maître de tous les 
temps à l’âge de douze ans (record 
battu depuis par Étienne Bacrot). Ses 
détracteurs ne peuvent que s’incliner 
devant son tableau de chasse impres- 
sionnant: contre elle, Anand, 
Ivantchouk, Short, Shirov ou encore 
Topalov ont tous connu la défaite. Si 
elle n’a pas encore réussi à se qualifier 
comme candidate au titre de cham- 
pion du monde, Judit possède déjà 
un palmarès prestigieux: une vic- 
toire au Championnat de Hongrie en 
1991, devant les anciens candidats 
Adorjan, Sax et Portisch; des vic- 
toires aux prestigieux tournois de 
Hastings en 1992-1993 et de Madrid 
en 1994 avec 1,5 point d'avance, mal- 
gré la présence des stars Kamsky, 
Shirov, Salov ou Bareïev ; ou encore 
à Stomoway en 1995. Elle compte éga- 
lement des victoires en match contre 
l'ex-champion du monde Spassky 
et le champion néerlandais Piket. 
Joueuse agressive, Judit est une spé- 
cialiste avec les noirs de la défense 
Sicilienne et de l'Est-Indienne, qui a 
remplacé dans son répertoire le gam- 
bit Benko de ses premières années. 
Mais c'est avec les blancs qu'elle est la 
plus redoutable : ayant abandonné le 
gambit du Roi qu'elle pratiquait à ses 
débuts, elle joue 1.e4 uniquement, 
mais avec quel dynamisme ! 


POLOUGAÏEVSKI Lev, 1934- 
1995. Russe. Champion d'URSS en 
1967 et 1968, membre à de nom- 


breuses reprises de l'invincible équipe 
d'URSS, candidat au titre mondial 
en 1974, 1977 et 1980, Polougaïevski 
occupe une place de choix parmi les 
grands champions russes des 
années 60 à 80. 

C'est à plus de quarante ans que 
Polougaiïevski atteint le sommet de 
sa prestigieuse carrière. Malheureu: 
sement pour lui, trois fois candidat, il 
tombera sur les plus grands joueurs de 
matchs de son époque. Il rencontre 
tout d'abord en 1973 le jeune Russe 
Karpov, qui le domine par sa résis- 
tance en défense, puis surtout l'exilé 
soviétique Kortchnoï, à deux reprises, 
lors des demi-finales, en 1977 et 1980. 
Polougaïevski, qui confesse ne pas 
avoir le caractère d'un « tueur » à la 
manière des champions du monde 
Fischer, Karpov ou Kasparov, mais plus 
tôt celui d’un joueur tranquille comme 
les champions Smyslov ou Petrossian, 
n'est pas à son aise dans une ambiance 
de guerre froide dans laquelle les deux 
protagonistes ne se serrent pas la 
main. Îl à ainsi du mal à développer 
ses qualités contre Kortchnoiï, l'en: 
nemi du régime communiste. 

À la fin de sa vie, il s'installe à Paris et 
entraîne de jeunes joueurs, dont Joël 
Lautier. Mort en 1995, il est enterréau 
cimetière Montparnasse, non loin 


d'Alekhine 


Le goût de l'analyse et des prépa- 
rations rigoureuses. Qu'il s'agisse 
des parties ajournées ou de la prépa: 
ration des ouvertures, Polougaïevski 
se caractérise par son goût du travail 
analytique. Entretenant une véritable 
passion pour la défense Sicilienne, il 
met au point une variante des plus 
complexes qui porte son nom: 
Passant des heures, des jours, des 
mois à peaufiner sa découverte, 
« Polou » démontre enfin la viabilité 
de son idée, jugée erronée lors de son 
introduction. Il consacrera de nom: 
breuses pages à l'élaboration de sa 
variante dans les Secrets d'un grand 
maître. C'est au cours de son match vie: 
torieux contre le virtuose de l'attaque, 
l'ex-champion du monde Tal, que 
Polougaïevski fait une démonstration 
brillante de sa profonde compréhen: 
sion du jeu. Dans cette rencontre, qui 
a lieu à Alma-Ata en 1980, il prouve 
à tous que « sa » variante peut résister 


ux assauts du plus formidable « démo- 
ir.» de Siciliennes. 

l'est à noter que même le champion 
ÿ monde Fischer, connu pour ne 
mais dévier de 1.64, jouera contre 
à la surprise générale, 1.c4 à 
érzonal de 1970 pour éviter la 
enne. Plus tard, à la suite de la 
tion de son traité Labyrinthe sici- 
un tournoi thématique sur la 
ne, auquel participent de nom- 
champions de premier plan, 
organisé en son honneur à Buenos 
en 1994, peu avant sa mort. 
initiative originale renoue avec 
tradition abandonnée et qui pré- 
it au début du siècle, celle de tour- 
à ouverture imposée (souvent des 
bits). 


CH Lajos, né en 1937. 
grois. Huit fois champion de 
rie et sept fois candidat au titre 
dial, Portisch fut l’un des princi- 
x adversaires des Soviétiques 

tre les années 60 et 90. 
tournoi, Portisch échoue à plusieurs 
s dès le premier match élimina- 
: contre l'ex-champion du monde 
en 1965 et face au Danois Larsen 
1968. En 1975, l'ancien champion 
monde Petrossian l'élimine, tou- 
au premier tour. En 1977, il rem- 
e pour la première fois un match 
Larsen, mais échoue contre 
en demi-finale. En 1978, aux 
piades de Buenos Aires, il mène 
t l'équipe de Hongrie à une 
ctoire historique : devant l'URSS, un 
plait unique ! Il participe encore 
: candidat aux quatre cycles 
vants. Il est éliminé en demi-finale 
l'Allemand Hübner en 1980, puis 
1983 en quart de finale par le vice- 
pion du monde Kortchnoï. Il ne 


réussit pas à se qualifier lors du tournoi 
“des Candidats de 1985. Enfin, il joue 
son dernier match comme candidat en 
1989, et perd en demi-finale contre le 
Hollandais Timman, après avoir failli 


Un adversaire difficile. Figure 
incontournable du monde des échecs, 
Lajos Portisch a longtemps repré- 
enté un obstacle sérieux pour les 
Meilleurs joueurs. Le champion du 
monde arménien Petrossian raconte 
vqu'il lui à fallu plusieurs années pour 


définir la stratégie qui lui permettrait 
de battre le Hongrois. Il a en effet 
subi quatre défaites sans pouvoir 
remporter la moindre victoire : 
Portisch, grand spécialiste de la pré- 
paration, ne semble jamais pris au 
dépourvu par l'ouverture de son 
adversaire, Petrossian trouvera enfin 
la clé lors de leur match de 1975. 
D'après le champion du monde 
Botvinnik, il a toujours manqué à 
Portisch certaines qualités sportives 
et un sens aigu de la psychologie. 


PSAKHIS Lev, né en 1958. Israélien 
d’origine russe. Champion d'URSS en 
1980 et 1981. 

Quand il devient champion d'URSS 
pour la première fois, en 1980, Lev 
Psakhis n'a pas même le titre de maître 
international. Devenu maître, il réci- 
dive l'année suivante, ex aequo avec le 
futur champion du monde Kasparov. 
Un peu plus tard, Psakhis obtient le 
titre de grand maître, mais il ne réussit 
plus alors à remporter des succès aussi 
importants. [l a depuis émigré en Israël. 


RENET Olivier, né en 1964. 
Français. L'un des premiers Français à 
devenir grand maître. 

C'est l'un des premiers aussi à prati- 
quer les systèmes d'ouverture joués 
par les plus grands. On se rappelle qu’il 
a fait l'intéressante expérience d'avoir 
été le secondant des deux ennemis de 
la guerre froide des années 70 : Karpov 
et Kortchnoï. Ce dernier accepta en 
effet qu'il l’assiste au tournoi de Wijk 
aan Zee en 1990 ; quelques mois plus 
tard, Karpov l'appela à ses côtés 
pour rencontrer Kasparov lors du 
Championnat du monde 1990. 


RESHEVSKY Samuel Herman, 
1911-1992. Américain d'origine polo- 
naise. Sept fois champion des États- 
Unis, vainqueur des Olympiades avec 
les États-Unis en 1937, candidat au 
titre suprême en 1948, 1953 et 1968, 
il ne réussit pourtant jamais à s'em- 
parer de la couronne mondiale. Ce 
champion à la longévité étonnante 


RESHEVSKY 


aura réalisé l'exploit de jouer contre 
tous les champions du monde, à l'ex- 
ception du premier, Steinitz, et du 


dernier, Kasparov. 


Un enfant prodige. Étonnamment 
précoce, le jeune Polonais Reshevsky 
commence sa carrière à l'âge de six 
ans : il fait le tour du monde en dispu- 
tant des séances de simultanées 
contre des adultes et suscite une 
immense admiration. Il bat plusieurs 
adultes lors de ces exhibitions alors 
qu'il ne sait pas même encore lire ni 
écrire ! Par la suite, Reshevsky émigre 
aux États-Unis, où sa famille s’installe 
définitivement en 1920. Il se consacre 
à ses études jusqu'en 1934. 

Lors de son retour aux échecs, il parti- 
cipe aux plus grands tournois des 
années 30 : Nottingham en 1936 où il 
termine troisième, le tournoi AVRO en 
1938, ainsi que le prestigieux tournoi- 
Championnat du monde de 1948. 
Unique dans l’histoire des échecs, 
cette compétition de 1948 devait dési- 
gner le nouveau champion du monde, 
après la mort d'Alekhine, détenteur 
du titre. Contrairement à l'usage qui 
veut que le Championnat du monde 
se dispute par des matchs, le système 
du tournoi fut adopté pour départager 
les cinq meilleurs mondiaux. 

À l'inverse de son compatriote Fine, 
Reshevsky bénéficie d’un appui finan- 
cier qui lui permet de jouer. Pourtant, 
il ne peut pas empêcher le Russe 
Botvinnik de s'emparer du titre mon- 
dial. S'il décline l'invitation au pre- 
mier tournoi des Candidats de 1950, il 
tente sa chance au suivant, en 1953. 
Sans aide, il peine face aux prépara- 
tions soviétiques, mais termine pour- 
tant deuxième ex aequo, à deux 
points du vainqueur russe, Smyslov. 
Par la suite, il ne participera plus aux 
Championnats du monde jusqu’en 
1968. À nouveau candidat, il doit s'in- 
cliner en match devant une autre 
figure légendaire des échecs, Viktor 
Kortchnoï. Reshevsky dispute des 
tournois jusqu'en 1987. 


Un jeu intuitif qui privilégie l'im- 
provisation. Sa faible connaissance 
des ouvertures et son penchant pour 
le zeitnot ont valu à Reshevsky bien 
des déconvenues. Il n'a, en effet, 
jamais étudié les ouvertures et ses 


RÉTI 


improvisations lui coûtent du temps 
et beaucoup d'énergie. Alors que ses 
adversaires se contentent d'appliquer 
la variante, lui doit réfléchir longtemps 
et, tout naturellement, il manque de 
temps. Son comportement en zeitnot 
est difficilement supportable : le Russe 
Kotov le décrit trépignant, nerveux. 
Au cours d'une partie d'un tournoi des 
Candidats, il en arrive même à deman- 
der combien de coups restent à jouer, 
recevant en toute illégalité la réponse 
d'un spectateur. Signalons néanmoins 
à sa décharge qu'il a été témoin d'un 
mauvais exemple : un incident sem- 
blable a eu lieu en effet au tournoi de 
Notti en 1936 pendant la partie 
Capablanca-Flohr. À la même ques- 
tion, « Combien reste-t-il de coups à 
jouer ? », Flohr reçoit la réponse d’un 
participant du tournoi, le champion du 
monde en titre Max Euwe | 

Juif orthodoxe pratiquant, Reshevsky 
a toujours tenu à respecter le sabbat, 
faisant modifier au long de sa carrière 
les horaires de ses parties pour rester 
fidèle aux principes de sa religion. 


RÉTI Richard, 1889-1929. Hon- 
grois. L'un des représentants les plus 
connus de l'école hypermoderne. 
Théoricien comme son contemporain 
Nimzowitsch, instigateur du courant 
hypermoderne, comme Steinitz aupa- 
ravant, voire comme Philidor, Richard 
Réti essaie d'édicter des principes 
pour vaincre l'adversaire. Ses vues 
l'arnènent à s'opposer aux conceptions 
de Tarrasch sur l'importance du centre 
et lui font développer avec les blancs 
un schéma d'ouverture nouveau : 1.CF3 
2.c4 3.83 4.Fe2. 

Pour le joueur Réti, la logique doit 
s'imposer d'elle-même au cours de la 
partie et la victoire provenir d'une pen- 
sée profonde et rigoureuse. Mais sa 
volonté de tout expliquer selon un plan 
unique est jugée par trop restrictive. 
L'Allemand Lasker, par exemple, 
estime que la démarche de Réti com- 
porte de sérieuses limites qui l'empé- 
chent de percevoir toute la richesse 
du jeu. Tenter en effet d'expliquer l'is- 
sue d’une partie par des considéra- 
tions philosophiques, et non par des 
variantes, lui paraît bien risqué. À la 
décharge de Réti, il faut reconnaître 
que beaucoup de grands maîtres ont 
pratiqué ou pratiquent ainsi. Encore 


de nos jours, il est courant d'entendre, 
et venant des plus grands, des com- 
mentaires qui présentent une lecture 
linéaire de la partie : meilleur déve- 
loppement donc avantage au centre, 
puis attaque contre le Roi et enfin 
combinaison fulgurante... Or il arrive 
souvent qu'une analyse plus poussée 
soit ensuite publiée, qui décrit une 
défense pour l'adversaire et renverse 
ainsi totalement le jugement antérieur. 
Il est donc démontré que la situation 
qui ne « pouvait qu'être avantageuse 
car aucun principe n'avait été 
enfreint » n'était pas si sûre. 

Ces réserves ne doivent pas faire 
oublier qu'une telle approche, si elle 
n'atteint pas toujours l'exacte vérité 
quant au déroulement objectif d'une 
partie, présente un très grand intérêt 
pédagogique. À la lecture de Réti, 
comme à celle de Tarrasch, l'amateur 
acquiert des réflexes et un savoir-faire 
qui le guident à ses débuts. À l'image 
du scientifique qui commence à 
apprendre la physique de Newton 
avant les théories relativistes ou quan- 
tiques, le débutant comprend les objec- 
tifs principaux à viser, sans s'attacher 
aux détails subtils qu'il n’est pas encore 
en mesure de saisir complètement. 
C'est d’ailleurs le but poursuivi par 
Réti dans son livre les Grands Maîtres 
de l'échiquier, où il préconise l'appren- 
tissage de la tactique par l'étude 
d'Anderssen avant celui de la stratégie 
par l'analyse de Steinitz, tant il est 
vrai que pour concrétiser un avantage 
positionnel il faut souvent recourir à 
une combinaison. 


RIBLI Zoltan, né en 1951. 
Hongrois. Après des succès dans 
des compétitions juniors et aux 
Championnats de Hongrie de 1973, 
1974 et 1977, Ribli parvient au plus 
haut niveau en 1982 avec une victoire 
à l'Interzonal de Las Palmas. 

Disputant les matchs des Candidats, il 
élimine le Philippin Torre et se trouve 
confronté en demi-finale du cycle 
mondial au vétéran russe et ancien 
champion du monde Smyslov. Lors 
d'un imbroglio avec la FIDE, l'URSS 
n'acceptant pas le lieu du match, Ribli 
est d'abord déclaré vainqueur, par for- 
fait ; mais un peu plus tard, quand le 
match est effectivement disputé, il 
perd face au Russe. En 1985, Ribli par- 


ticipe au tournoi des Candidats mais | 
termine loin du premier. 

Joueur très rapide, réalisant bien sou- 
vent des courtes nulles, il ne réussit 
pas à s'imposer dans les grands tour- W 
nois. Son manque d'agressivité lui 
coûte par ailleurs plusieurs invitations. \\ 


ROMANICHINE Oleg, né en 1952. | 
Ukrainien. Son titre de champion 
d'Europe junior en 1973 en a fait l'un 
des grands espoirs de l'URSS des 
années 70. 

En 1977, Oleg Romanichine remporte, 
ex aequo avec l'ex-champion du 
monde Tal, le toumoi de Leningrad, 
devant l'ex-champion Smyslov et le W 
champion du monde en titre Karpov. 
Suit une longue période, au cours de 
laquelle il n'arrive pas à confirmer sa 
place au plus haut niveau. Puis il 
revient en 1992 à Altensteig et à 
Polanica Zdroij, où il se classe premier, 
Il crée néanmoins la surprise générale 
en se qualifiant pour les matchs des 
Candidats de la PCA. Dans cette com- 
pétition organisée par Kasparov, 
Romanichine rencontre en 1994 le | 
jeune Indien Anand, l’un des cinq 
meilleurs joueurs du monde du 
moment : il ne peut résister et s'incline. V, 


RUBINSTEIN Akiba, 1882-1961. 
Polonais. Vainqueur des Olympiades 
avec la Pologne en 1930, Rubinstein 
est considéré comme l'un des plus 
forts joueurs de la première moitié du 
xx° siècle. Cependant, il n'a jamais 
remporté un Championnat du monde. 
Son jeu est intéressant à étudier, tant |. 
pour son traitement limpide des posi- 
tions que pour sa technique en finale. 
La jeunesse de Rubinstein est mal 
connue ; nous savons seulement qu'il 
apprend le jeu à l'âge de dix-huit 
ans. À sa troisième tentative, en 1907- || 
1908, il remporte le Championnat de 
toutes les Russies, puis le fameux | 
tournoi de Saint-Pétersbourg de 1909, 
ex aequo avec le champion du monde 
Lasker. Ce résultat en fait un préten- 
dant au titre mondial. 

Après ses quatre victoires en 1912 à 
Saint-Sébastien, Pistyan, Breslau et au 
Championnat de Russie, un match 
en vingt parties est prévu contre le 
champion du monde Lasker, à la fin de 
l'année 1914. Cette année sera pour 
Rubinstein celle de toutes les décep- 


tions : favori avec Capablanca et Lasker 
du tournoi de Saint-Pétersbourg, il 
déçoit et termine loin de ses rivaux ; 
quant à son match contre Lasker, il est 
annulé à cause de la guerre. 

Après la fin des hostilités, Rubinstein 
reprend la compétition et renoue 
avec le succès : il remporte d'impor- 
tantes victoires à Vienne en 1922, au 
Championnat de Pologne en 1927, à 
Rogaska Slatina en 1929 et obtient 
plusieurs places d'honneur. Autre 
triomphe à Hambourg en 1930, où, 
au premier échiquier, il réalise le 
meilleur score de l’histoire des Olym- 
piades (88,2 %) ! 

En 1932, sa santé se détériore. Il est 
contraint de séjourner en sanatorium 
et connaît d'importantes difficultés 
financières. Un premier appel pour 
récolter des fonds est lancé dans la 
Wiener Schachzeitung et le British Chess 
Magazine. Entre 1933 et 1944, il dis- 
paraît du monde des échecs. 

Très marqué par la Première Guerre 
mondiale, Akiba Rubinstein le sera 
également par la seconde. Juif, il 
trouve refuge dans un sanatorium à 
Anvers et réussit à échapper aux 
Allemands. Il fait la connaissance à 
cette époque du joueur belge Albéric 
O'Kelly de Galway, futur champion du 
monde par correspondance, avec 
lequel il prend plaisir à analyser cer- 
taines variantes. Il joue aussi avec son 
fils, Sammy, qui deviendra champion 
de Belgique. 


Abiba Rubinstein. 


SAINT-AMANT Pierre Charles 
Fournier de, 1800-1872. Français. 
L'un des meilleurs joueurs du xx" siècle. 
Saint-Amant disputa en 1843 deux 
matchs contre l'Anglais Staunton. S'il 
remporta le premier, il dut s’incliner 
nettement dans le second : Staunton 
fut alors considéré comme le meilleur 
joueur du monde. 


SALOV Valeri, né en 1964. Russe. 
Champion du monde cadet en 1980, 
champion d'Europe junior en 1984, 
candidat au titre mondial en 1988 et 
1994, classé cinquième joueur mon- 
dial en 1994, c'est l'un des plus 
grands joueurs de finale actuels. Sa 
technique réputée en fait un adver- 
saire respecté, malheureusement en 
proie à des problèmes de santé. 

Après avoir appris le jeu à huit ans 
avec son père, le jeune Valeri va faire 
montre de son talent et remporter des 
titres dans les catégories juniors. En 
1984, alors qu'il n'est pas encore 
grand maître, il est remarqué par le 
champion du monde Karpov, qui lui 
demande de le rejoindre comme 
secondant. Salov assiste ainsi son 
aîné lors de la préparation des matchs 
du Championnat du monde Karpov- 
Kasparov. Il apprend son métier et, 
désireux de se perfectionner, étudie 
le jeu en profondeur. Ses progrès se 
concrétisent par une victoire à 
l'Interzonal de Szirak en 1987, quel- 
ques mois après avoir perdu un match 
pour le titre de champion d'URSS. 
Salov se trouve alors propulsé comme 
candidat. En huitième de finale, face 
au Néerlandais Timman, il oppose 
une remarquable résistance mais 
finit par s'incliner. Sa place de candi- 
dat lui vaut aussi d'être retenu pour 
disputer la Coupe du monde de 
l'Association des grands maîtres en 
1988 et 1989, où il obtient la troi- 
sième place, derrière les intouchables 
Karpov et Kasparov. Ses supporters 
espéraient le voir figurer en bonne 
place à l'issue du tournoi interzonal 
de Manille de 1990, mais sa santé et 
le climat l'obligent à quitter le tournoi 
après sept des treize rondes prévues. 


SAX 


Il va se ressaisir l’année suivante et 
remporter le tournoi d'Amsterdam 
avec l'Anglais Short, devant Karpov et 
Kasparov |! Enfin, en 1993, il redevient 
candidat au titre mondial. C'est une 
véritable démonstration qu'il réalise 
face au Russe Khalifman, qu'il bat 
5 à 1. Luxe suprême, il se permet même 
dans la dernière partie de refuser une 
nulle qui le qualifiait d'office pour le 
tour suivant. Sa virtuosité en finale 
suscite l'enthousiasme. Au tour sui- 
vant, en 1994, Salov prend sa 
revanche contre Timman, son vain- 
queur six ans plus tôt. Il enchaîne 
avec un brillant succès à Tilburg en 
remportant la finale contre le Russe 
Bareïev. S'il avait bénéficié de la 
méforme de Khalifman pour son pre- 
mier match, c’est toutefois à son tour 
de connaître la déroute contre le 
jeune prodige Kamsky : il s'incline 
nettement : 1,5-5,5. 

Installé en Espagne depuis 1992, 
Valeri Salov conduit sa carrière en 
jouant, de son propre aveu, « à l'éco- 
nomie », et de préférence des posi- 
tions simplifiées. Il fait confiance à sa 
grande maîtrise positionnelle et à sa 
technique, déjà légendaire. S'il ne 
joue jamais 1.e4, c’est pourtant lui qui 
a remporté en 1995 un tournoi thé- 
matique sur la Sicilienne (les coups 
l.e4 c5 2.CB et 3.d4 étaient impo- 
sés), devant les grands spécialistes de 
cette ouverture. 

Adversaire déterminé du champion 
du monde Kasparov, Salov a déclaré 
que son compatriote “ne serait 
même pas dans les dix premiers du 
monde sans sa préparation dans les 
ouvertures ». Salov se refuse à cau- 
tionner les initiatives de Kasparov et 
ne participe pas aux épreuves de la 
PCA que celui-ci a créée. 


SAX Gyula, né en 1951. Hongrois. 
Champion d'Europe junior en 
1972, candidat au titre mondial en 
1988 et 1991. 

Sax fut pendant longtemps un habitué 
des tournois de haut niveau. Ne 
comptant pas de victoires dans ces 
grands tournois, il possède cependant 
un beau palmarès grâce à ses succès 
dans les tournois open notamment. 
Sa première qualification comme can- 
didat, en 1988, fait suite à sa victoire à 
l'interzonal de Subotica, en 1984, 


SCHLECHTER 


avec les Anglais Short et Speelman. 
Opposé précisément à Short l'année 
suivante, il ne peut lutter et est rapi- 
dement éliminé. À sa deuxième qua- 
lification, en 1990, il bénéficie de la 
nouvelle formule de l’Interzonal : au 
lieu d’un « toutes rondes » où chaque 
joueur rencontre chacun des autres 
concurrents au moins une fois, le 
tournoi est cette fois conçu selon le 
système suisse : chaque joueur dispute 
13 parties ; il rencontre à chaque fois 
un adversaire qui a obtenu le même 
nombre de points que lui à la partie 
précédente, Habitué à cette formule 
par sa participation à de nombreux 
opens fonctionnant selon ce système, 
Sax se qualifie. Il perd en huitième de 
finale contre Kortchnoï. Depuis, son 
classement a baissé et il ne participe 
plus aux plus grands événements. 

Sax possède un jeu d'attaquant qui fait 
merveille. Jouant avec les blancs, il 
ouvre généralement avec le pion Roi : 
cette attaque lui réussit le plus souvent. 


SCHLECHTER Carl, 1874-1918. 
Autrichien. Très représentatif de 
l'école viennoise, le jeu de Schlechter, 
qualifié de peu entreprenant, annonce 
d'une certaine façon celui du cham- 
pion du monde Petrossian ou du 
grand maître suédois Andersson. 
Offrant une très bonne résistance, très 
durs à faire plier, ce type de joueurs 
se contentent malgré tout trop souvent 
du partage du point. Le match que 
Schlechter disputa contre Marco en 
1892, dans lequel les dix parties se ter- 
minèrent par une nulle, en est une par- 
faite illustration. Schlechter obtient des 
victoires à Munich en 1900, à Vienne 
et à Prague en 1908, à Hambourg en 
1910, Il fait aussi un match nul contre 
le champion allemand Tarrasch. 
L'Autrichien Carl Schlechter a-t-il failli 
être champion du monde en 1910? 
Cette énigme a fait couler beaucoup 
d'encre. Un fait est certain : alors qu'il 
mène par une victoire et huit nulles, il 
ne parvient pas à battre le champion 
du monde Lasker. Pourquoi ce joueur 
si pacifique, habituellement critiqué 
pour sa propension à faire nulle, joua- 
t-il pour le gain dans l'ultime dixième 
partie, alors qu'une nulle lui aurait suffi 
pour prendre le titre ? Certains invo- 
quent son trouble. D'autres évoquent 
une clause du règlement qui lui aurait 


imposé de gagner par une marge de 
deux points, pari particulièrement dif- 
ficile pour un match en 10 parties. À la 
lumière des recherches récentes, la 
première version semble la plus vrai- 
semblable. Cet exemple montre en 
tout cas l'absence de véritable proto- 
cole pour le titre, dont le tenant pou- 


vait disposer à sa guise. 


SEIRAWAN Yasser, né en 1960. 
Américain. Champion du monde 
junior en 1979, champion des États- 
Unis en 1981 et 1986, candidat au 
titre mondial en 1988 (éliminé par 
l'Anglais Speelman), Yasser Seirawan 
est aussi le rédacteur en chef d'une 
des principales revues échiquéennes 
américaines : /nside Chess. 

S'il n'a jamais connu de succès reten- 
tissant en tournoi, Seirawan a rem- 
porté plusieurs parties contre les 
meilleurs, Karpov et Kasparov com- 
pris. En 1990, il gagne un match contre 
le Hollandais Timman. Habillé avec 
goût, d'apparence soignée, il fut égale- 
ment élu un jour « célibataire du mois » 
par une revue féminine américaine ! 


SHIROV Alexeï, né 1972. Letton. 
Champion du monde cadet en 1988, 
numéro 3 mondial en 1994, il est l’un 
des joueurs les plus appréciés du 
public pour son style intrépide. Il joue 
aujourd'hui pour l'Espagne. 

Très tôt, Shirov fait la preuve de son 
talent en remportant des compéti- 
tions juniors. Il a pourtant affaire à 
forte partie en URSS : en 1986, encore 
inconnu, il dispute un match pour un 
titre junior contre un gamin de son 
âge. Ce jeune adversaire n'est autre 
que Gata Kamsky, devenu depuis 
challenger au titre mondial et qu'il 
retrouvera quelques années plus tard 
dans les plus grands tournois. 

Ses plus grands succès sont ses vic- 
toires aux tournois de Bienne en 1991, 
de Munich en 1993 et une très brillante 
deuxieme place au tournoi majeur de 
Linares, en 1994, où il termine derrière 
le «champion du monde FIDE» 
Karpov, ex aequo avec Kasparov, le 
« champion du monde PCA ». 
Cependant, son jeu audacieux est à 
double tranchant : dans la course au 
Championnat du monde, il ne se qua- 
lifie ni dans le cycle FIDE en 1998, ni 
dans le cycle PCA en 1994, 


Le successeur de Tal. Par son jeu 
apps original et audacieux, 
e septième champion du monde, le 
- magicien» Tal, vainqueur de 
Botvinnik en 1960, a surpris en son 
temps le monde des échecs. Au prix 
de risques insensés, d'erreurs position- 
nelles même, Tal réussit à battre, 
outre Botvinnik, les plus grands 
comme Kérès, Smyslov et Polou- 
gaïevski. Peut-on imaginer, aujour- 
d’hui où les techniques défensives ont 
progressé, qu'un joueur réussisse par 
un jeu similaire à s'imposer face aux 
meilleurs ? On à pu croire que non 
Pourtant, trente ans plus tard, le jeune 
Alexeï Shirov, Letton comme l'était 
Tal, joue de la même façon que son 
prédécesseur. Réalisant des combinai- 
sons spectaculaires, il n'hésite pas à 
entrer dans les plus obscures compli- 
cations et suscite l'admiration. Ses 
solides préparations pour la jungle des 
variantes de certaines ouvertures lui 
assurent de nombreuses victoires. 


L'enseignement de Botvinnik, cham- 


pion du monde soviétique et fonda- 
teur d'une école d'échecs en Russie, 
s'appuie sur la logique et les fruits du 
travail analytique. Cette méthode à 
fait ses preuves. Shirov montre, quant 
à lui, que l'imagination et l'audace 
peuvent encore triompher. 

En 1993, au prestigieux tournoi de 
Linares, une partie époustouflante 
retient tout particulièrement l'atten- 
tion, celle que joue Shirov contre 
Kramnik. Désabusé, le joueur russe 
déclarera qu'il a perdu avec une Tour 


de plus. Shirov, touché par ce com} 


mentaire, publiera ensuite des ana- 


lyses justifiant le bien-fondé de son | 


sacrifice. L'année suivante, au même 


tournoi, il battra encore Kramnik M 


après avoir proposé une nouvelle fois 
le sacrifice de l'une de ses Tours. 


SHORT Nigel, né en 1965. Anglais. 
Champion de Grande-Bretagne en 
1984 et 1987, numéro 3 mondial en 
1989, il fait partie de l'élite mondiale 
depuis 1985. 


Une progression constante. Dès 
son plus jeune âge, Short occupe le 


. devant de la scène échiquéenne. Sa 


première rencontre avec un champion 
du monde a lieu lors d’une séance de 
simultanées à la pendule entre Karpov 


RS 


= 
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et les meilleurs espoirs anglais. Il perd 
cette première partie mais est unani- 
mement salué comme un joueur 
éxtrèmement prometteur. En 1980, 
MShort participe au Championnat du 
monde junior et termine derrière le 
jeune Soviétique Kasparov, contre qui 
il annule. L'année suivante, partant 
favori de cette compétition, il ne ter- 
Linine « que» troisième. Il retrouve 
“Karpov en 1982 dans le prestigieux 
tournoi de grands maîtres Phillips & 
Drew. Cette fois-ci, le face-à-face se 
termine sur une partie nulle après une 
résistance acharnée de l'adolescent, 
qui finit néanmoins bon dernier du 
tournoi, manifestement d'un niveau 
trop élevé pour lui. Cet échec n’en- 
trave pas sa progression, mais le titre 
de champion du monde junior lui 
échappe encore en 1982 puis en 1983 
à Belfort, où ses déclarations fracas- 
santes, mélange de fanfaronnade et 
de provocation, font scandale. Pen- 
dant ce temps, Kasparov a pris la sta- 
ture d'un champion du monde. 

Le déclic se produit en 1984 et 1985. 
Short gagne le championnat de 
Grande-Bretagne et dispute un match 
contre le champion des États-Unis, 
Lev Alburt. Alors qu'il est loin d'être 
favori, sa victoire est magistrale : 7 à 
1 ! Puis arrive l'Interzonal. Il se quali- 
fie de justesse pour le tournoi des 
Candidats en éliminant le Philippin 
Torre et le Néerlandais van der Wiel 
dans un match de départage. Il a enfin 
l'occasion de rencontrer l'élite et 
apprend vite, même s'il ne termine 
u'au milieu du tableau. 

À nouveau candidat en 1988, Short 
bat le Hongrois Sax avant de s'incli- 
ner devant son compatriote, ami et 
Voisin de West Hampstead, Jonathan 
Speelman. Entre-temps, son palmarès 
s'étoffe avec, entre autres, une vic- 
toire au tournoi de Reykjavik, en 1987, 
au cours duquel il réalise l'équivalent 
d'une norme de grand maître cinq 
rondes avant la fin, et une victoire 
dans un tournoi quadrangulaire de 
catégorie 17 (devant Karpov, Ljubojevic 
et Timman). 


| 


Vers le match pour le titre contre 
Kasparov. Son plus grand succès a 
lieu au cours du cycle de Championnat 
du monde 1990-1993. L'Interzonal de 
1990 à Manille constitue une rude 


Nigel Short (en 1976), 


épreuve éliminatoire. Contraint de 
gagner avec les noirs dans une variante 
plate contre le Russe Gurevitch qui 
cherche la nulle, Short réalise l'exploit 
et figure une nouvelle fois parmi les 
candidats au titre mondial. 

Son premier adversaire est Speelman, 
contre lequel il veut prendre sa 
revanche. Après une lutte tendue, il 
gagne les prolongations et doit jouer 
contre l'une des stars montantes, le 
Biélorusse Guelfand, Short s'impose et 
se prépare à affronter Karpov. Donné 
pour battu d'avance par les spécia- 
listes, il fait montre d'originalité dans 
les ouvertures et réussit l'impossible. 
Confronté au Hollandais Timman en 
finale, il gagne et va disputer le match 
pour le titre contre Kasparov. Les deux 
joueurs multiplient les déclarations à 
la limite de l'insulte, et c'est presque 
une surprise de les voir s'unir pour 
décider d'organiser le match sans le 
concours d'une FIDE défaillante. 
Quant au match proprement dit, le 
suspense est tué d'entrée. Dans la pre- 
mière partie, Short a les noirs et 
obtient, au prix d'un pénible zeitnot, 
une meilleure position. Kasparov pro- 
pose la nulle, mais Short refuse et perd 
au temps. La suite le voit mené 5-0. Il 
n'a pas encore l'expérience de tels 
matchs. Multipliant alors les assauts, il 
obtient tout de même quelques posi- 
tions dominantes, mais ne conclut en 
sa faveur qu'une seule fois et perd 
logiquement. 


SMYSLOV 


Exclu comme Kasparov de la FIDE 
pour avoir organisé le match, il est 
réintégré en 1995. Depuis, Short a 
remporté en 1996 les tournois de 
Parnu et de Groningue et obtenu plu- 
sieurs places d'honneur. 

Joueur agressif, Short est un excellent 
connaisseur de 1.64. Pratiquant habi- 
lement les ouvertures classiques, il 
emploie aussi plusieurs variantes 
personnelles. 


SMYSLOV Vassili Vassilievitch, 
né en 1921. Russe. Champion d'URSS 
en 1949, il remporte de nombreuses 
compétitions par équipes avec son 
pays. S'il n’a possédé le titre de cham- 
pion du monde qu'un an, de 1955 à 
1956, Smyslov est pourtant un exem- 
ple de longévité : de 1948 à 1985, il 
est huit fois candidat au titre mondial. 


L'ascension vers le titre suprême. 
En 1912, au club de Saint-Pétersbourg, 
Vassili Smyslov bat Alexandre Ale- 
khine. Oui, il s'agit bien d'Alexandre 
Alekhine, alors âgé de vingt ans, qui 
deviendra champion du monde en 
1927. En revanche, il ne s’agit pas de 
Vassili Smyslov, le septième champion 
du monde, mais de son père, dont il a 
hérité sa passion pour les échecs. Le 
jeune Vassili dont nous parlons, né en 
1921, grandit donc dans un milieu pro- 
pice : son père possède une centaine de 
livres d'échecs. 

Smyslov gagne le Championnat de 
Moscou en 1942, devient grand maître 
en 1948, se classe deuxième au Cham- 
pionnat d'URSS en 1944 et participe à 
son premier tournoi international à 
Groningue en 1946, Il s'y classe troi- 
sième, derrière les champions Euwe et 
Botvinnik. Ce bon résultat lui permet 
deux ans plus tard, en 1948, de partici- 
per au Tournoi-Championnat du 
monde, où il termine deuxième, der- 
rière Botvinnik, qui s'empare du titre. 
Smyslov doit ensuite franchir l'étape 
du tournoi des Candidats, En 1950, à 
Budapest, il est troisième derrière 
Bronstein et Boleslavski. En 1953, il 
gagne le fameux tournoi des Candidats 
de Zurich et se prépare à affronter 
Botvinnik. La rencontre a lieu en 1955 ; 
mais, comme son compatriote Bronstein 
trois ans auparavant, Smyslov fait match 
nul (7 victoires, 7 défaites, 10 nulles) et 
le titre lui échappe. 
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SOKOLOV 


| Un an plus tard, il termine le vingt- 


deuxième Championnat d'URSS à la 
première place, ex aequo avec Geller, 
mais perd le match de départage. 
Entre 1953 et 1956, mis à part cet 
échec, Smyslov gagne tout ce qu'il 
entreprend, et c'est sans surprise qu’il 
se qualifie à nouveau en gagnant le 
tournoi des Candidats d'Amsterdam 
en 1956. Considéré désormais comme 
le meilleur joueur du monde, il part 
grand favori. 

Cette fois, Smyslov remporte son 
match contre Botvinnik : 6 victoires à 
3, avec 13 nulles. Vient ensuite le 
match-retour, auquel Botvinnik se 
prépare intensément : il récupère ce 
qu'il considère comme sa propriété 
par 7 victoires à 5 et 11 nulles. 


Une longue carrière. Le sommet de 
la carrière de Smyslov se trouve 
désormais derrière lui, Il se qualifie 
encore en 1964 pour les matchs des 
Candidats mais perd contre Geller 
5,5 à 2,5. Il ne parvient plus par la 
suite à se maintenir à son meilleur 
niveau. Un exploit va pourtant se 
produire vingt ans plus tard. En 1984 
en cffet, il parvient, à l'âge de 
soixante et un ans, et à la surprise 
générale, à se qualifier pour les matchs 
des Candidats. En quart de finale, il 
élimine l'Allemand Robert Hübner. 
C'est d'ailleurs à cette occasion que 
le Championnat du monde inaugure 
un système de départage fort discu- 


Vassill Smyslov. 


table : à égalité, les deux joueurs 
abandonnent l'échiquier pour se livrer 
à la roulette | Smyslov a les numéros 
rouges, Hübner les noirs (car le dra- 
peau allemand contient cette couleur). 
Ironie du sort, le zéro sort au premier 
lancer, puis la chance récompense le 
vétéran au suivant. En demi-finale, 
Smyslov bat le Hongrois Ribli. Il doit 
affronter en finale Garri Kasparov 
l'obstacle est cette fois incontour- 
nable et il s'incline devant le Futur 
champion du monde. Smyslov parti- 
cipera encore au tournoi des 
Candidats de Montpellier en 1985, et 
à plusieurs compétitions du type 
« Vétérans contre féminines » dans les 
années 90. 

Entre la perte de son titre et l'apo- 
théose de 1984, Smyslov aura toute- 
fois remporté plus d'une vingtaine de 
tournois internationaux : le Mémorial 
Capablanca de La Havane en 1964 et 
1965, le Jubilé du 50° anniversaire de 
la révolution d'Octobre à Moscou en 
1967, le Mémorial Rubinstein à 
Polanica Zdroj en 1968, les tournois 
d'Amsterdam de 1971, de Reykjavik 
de 1974, de Säo Paulo en 1978, pour 
n'en citer que quelques-uns. 

Il disputera aussi le « match du siècle » 


qui oppose l'URSS au «reste du | 


monde » en 1970. Face à Reshevsky et 
Olafsson, il marque 2,5 points sur 4, 
En 1984, pour la deuxième édition 
de cette rencontre, il joue deux parties 
contre le Yougoslave Liubojevic, per- 
dant la première et annulant la seconde. 


Créatif et pédagogue. Partisan 
d'un style classique, Smyslov recher- 
che, de son propre aveu, l'harmonie 
et la vérité. Ses penchants l'ont tout 
naturellement poussé à étudier les 
joueurs romantiques, puis à enchaïi- 
ner en toute logique par les clas- 
siques et les modernes. Smyslov 
explique dans son recueil de parties 
que, à ses yeux, cet apprentissage du 
jeu en suivant l'ordre chronologique 
des idées constitue une bonne 
méthode. Doué d'une grande vision 
tactique, il compte aussi parmi les 
plus grands spécialistes des finales. Il 
a notamment écrit, en collaboration 
avec son compatriote Lôwenfisch, 
un ouvrage célèbre sur les finales de 
Tours, qui fait encore autorité 
aujourd'hui 


Les idées de Smyslov sont nom: 
breuses et sa contribution au domaine 
des ouvertures est importante, Aveë 
les noirs, il approfondit la défense 
Slave sur 1.d4 et la Grünfeld, et crée 
une variante qui porte son nom. Dans 
l'Espagnole fermée, Smyslov intro: 
duit de nouveaux plans: après 
L.e4 e5 2.CF3 Ccé 3.Fb5 a6 4.Fa4d C6 
5.0-0 Fe7 6.Te1 b5 7.Fb3 d6 8.c3 00 
9.h3, il imagine 9... Dd7 et 9... h6, là 
variante Smyslov, ainsi que d'autres 
idées sur 9... Ca5, la variante de Tchi- 
gorine, et 9... Cd7, celle de Ragozin 
En dehors des échecs, Smyslov apprés 
cie la musique, un goût transmis paf 


son père. Îl n'hésite d'ailleurs pas à 


chanter lors des banquets de clôture 
des tournois ! 


SOKOLOV Andreï lourievitch, 
né en 1963. Russe. Au début des 
années 80, le monde des échecs voit 
surgir un météore : champion du 
monde junior en 1982, candidat aù 
titre mondial en 1985 et 1988, 
Andreï Sokolov devient dès 1987 
numéro 3 mondial. 

Alors qu'il n'est que maître intérnatio® 
nal, Sokolov remporte en 1984 le titre 
de champion d'URSS avec un point 
d'avance sur le deuxième. Ce résultat 
lui vaut une sélection pour l'équipe 
d'URSS qui affronte le « reste di 
monde » la même année, à Londres. 
Sur trois parties contre le Philippin 
Torre, il en gagne une et perd les deux 
autres. Suit une sélection pour les 
Olympiades la même année. 

En 1985, il termine à un demi-point des 
vainqueurs du Championnat d'URSS, 
se qualifiant ainsi pour l’Interzonal, 
qu'il termine à la troisième place. Au 
tournoi des Candidats, il arrive pre: 
mier ex aequo avec Youssoupov et 
Vaganian. Il est ainsi parmi les quatre 
demi-finalistes encore en course pour 
le titre mondial. Après avoir écrasé 
l'Arménien Vaganian 6-2 en 1986, en 
demi-finale des Candidats, 1l termine la 
même année deuxième au grand tour: 
noi de Bugojno, à 1 point de Karpov, 
qui vient de perdre la couronne mons 
diale et qu'il a plaisir à battre. En finale 
des Candidats, franchement dominé 
par son compatriote Youssoupov, 
Sokolov parvient à retourner la situa- 
tion de façon miraculeuse et se qualifie 
7,5 à 6,5 pour rencontrer Karpov. Là, il 


7,5 et accuse mal sa défaite. 
suivant, il est éliminé à la 
générale par le Canadien 
Ses derniers exploits sont 
es face à Karpov et à Kasparov 
, lors de la Coupe du monde, 


KOLOV Ivan, né en 1968. 
le, Révélé comme l’un des plus 
des années 90, le grand 
Ivan Sokolov a gagné le titre 
on des Pays-Bas en 1995. 
ie des joueurs qui, grâce à 
ents résultats dans de bons 
is, ont obtenu un classement très 
javant même de disputer un tour- 
eur, réunissant les plus grands. 
la guerre qui sévit à Sarajevo, 
in Sokolov s'installe en 1992 en 
lande. Classé vingtième mondial 
tte année-là, il peut grâce à ce rang 
r aux tournois les plus presti- 
Ses succès les plus marquants 
eu en 1995 avec une victoire à Ter 
une deuxième place au tournoi 
orie 17 de Groningue (derrière 
pion du monde de la FIDE, 
et le titre de champion des 
Malgré ce titre national, il 
aux Olympiades de 1996 
couleurs de la Bosnie. 
par Alekhine, Sokolov est 
r très créatif ; il pratique sou- 
des ouvertures délaissées par la 
qu'il revivifie par ses idées. Sa 
le force réside dans ses facul- 
concentration : à l'inverse de la 
de ses collègues, il ne quitte 
chaise pendant une partie et 
ne l'impression de rayonner une 


rande énergie. 
SSKY Boris, né en 1937. 


d'origine russe. Dixième 
n du monde, de 1969 à 1972, 
Spassky reste pour beaucoup le 
qui a perdu contre l'Américain 
Fischer. Malgré ses nombreux 
s, son titre de champion du monde 
ses titres de champion d'URSS 
remarquables victoires, cette 
éfaite a profondément marqué sa vie. 


Un talent précoce. Issu d'une famille 
\ pratique volontiers le jeu - sa 
étant une championne d'URSS 
Wjeu de dames -, Spassky apprend 
és échecs à l’âge de cinq ans et réus- 
itrès vite à développer son talent. 


Tout n'est pas immédiat pour autant. 
À dix ans, il perd une partie contre le 
champion d’URSS junior, Kortchnoï, 
qui jouait à l’aveugle contre lui, Il en 
pleure mais va vite progresser et 
devient candidat maître deux ans plus 
tard, ce qui équivaut à un Elo de 2 100 
environ. De son propre aveu, il pra- 
tique à l’époque un jeu solide et posi- 
tionnel. Quatre ans plus tard, en 1953, 
il participe à son premier tournoi à 
l'étranger, à Bucarest, où il bat le 
meilleur joueur de l'époque, Smyslov. 
Grâce à son résultat dans le tournoi, 
il obtient le titre de maître interna- 
tional. Après avoir terminé troisième 
du Championnat d'URSS, il est logi- 
quement champion du monde junior 
en 1955. La même année, il est aussi 
candidat au titre mondial à l'âge de 
dix-sept ans. Seul l'Américain Fischer 
sera plus précoce. 


Les tentatives et les échecs. Lors du 
tournoi des Candidats, à Amsterdam en 
1956, il termine 3°-7°, et on espère déjà 
le voir au cycle suivant. Il échoue dès 
le début : cherchant à gagner, au lieu 
d'assurer sa qualification dans une 
compétition qui ne représente qu'une 
première étape éliminatoire, il perd 
sa dernière partie du Zonal, qui n’est 
autre que le vingt-cinquième Cham- 
pionnat d'URSS. Lors du cycle sui- 
vant, il échoue encore lors du Zonal. 
Trois ans plus tard, en 1966, il figure 
à nouveau parmi les candidats au titre 
mondial. Le tournoi des Candidats a 
changé de formule et s'intitule désor- 
mais « les matchs des Candidats ». 

Son premier adversaire, l'Estonien 
Paul Kérès, est redoutable. Après 
une défaite dans la première partie, 
Spassky l'emporte finalement. Il 
gagne ensuite face à Geller en demi- 
finale, grâce notamment à sa meilleure 
compréhension de la Sicilienne fer- 
mée. La finale contre l’ex-champion 
du monde Tal, diminué, il est vrai, par 
des problèmes de santé, s'avère pas- 
sionnante, Tal ne parvient pas à 
contrer les choix d'ouvertures de 
Spassky, qui gagne et qui devient pour 
la première fois de sa vie challenger 
pour le titre, face à Petrossian. Lors 
de cette première confrontation avec 
l'Arménien, en 1966, le répertoire 
d'ouvertures de Spassky s'avère 
insuffisant. À plusieurs reprises, avec 


SPASSKY 


les noirs, il emploie le schéma + hip- 
popotame » (double fianchetto, Cava- 
liers en e7 et d7, pions sur la sixième 
rangée). Leonard Barden, dans sa pré- 
face du livre de Cafferty sur Spassky, 
raconte que ce dernier Fondait un 
grand espoir sur sa capacité à battre 
la variante Caro-Kann du champion 
du monde Petrossian. Non seulement 
il se cassera les dents sur cette 
défense qu'il juge inférieure, mais il 
l'affrontera sans plus de succès, huit 
ans plus tard, dans son match contre 
Karpov. Enfin, son choix de l'ouver- 
ture Polonaise (1.d4 b5) dans une par- 
tie décisive a également de quoi sur- 
prendre à ce niveau... Spassky perd. 


La conquête du titre mondial, Lors 
du cycle suivant, Spassky est à nouveau 
challenger contre Petrossian. Comparé 
à la rencontre de 1966, le match, cette 
fois-ci, se pose en des termes diffé- 
rents. Spassky est mieux préparé, il 
s'est entouré pour le seconder de 
Bondarevski et de Krogious. Pour les 
pronostiqueurs, le match est incertain. 
Quant à Fischer et Larsen, ils donnent 
leur préférence à Petrossian. Lors de 
la cinquième partie, Spassky prend la 
tête ; son adversaire le rattrape à la 
onzième, mais le challenger réussit à 
prendre 1 point d'avance un peu plus 
tard. Il ne sera plus rejoint, gagnant 
12,5 à 10,5. Son jeu est superbe, qui 
allie stratégie positionnelle et attaques 
tactiques, et sa suprématie, incontes- 
table : en 1969, il devient le nouveau 
champion du monde, 

Mais, doté de ce titre si cher à l'URSS, 
Spassky ne sait pas qu'il va com- 
mettre l'irréparable : le perdre en 1972 
contre le représentant de l'ennemi du 
pays, l'Américain Fischer. 


La défaite contre Fischer. La prépa- 
ration du match contre Fischer a dû 
être bien pénible. Après l'éclatement 
de l'URSS, plusieurs documents du 
KGB furent publiés dans lesquels on a 
découvert que le régime soviétique, 
conscient de la menace que représen- 
tait Fischer, demanda aux plus forts 
joueurs du pays de donner leurs 
conseils sur la meilleure façon de 
combattre l'Américain. Malheureu- 
sement pour Spassky, les recomman- 
dations des anciens champions furent 
totalement contradictoires : Petrossian, 
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contre L.e4, préconisa « toute défense 
à l'exclusion de 1... e5 » ; Smyslov, en 
revanche, déclara que Spassky devait 
s'orienter vers «un jeu classique à 
base de 1... e5 ». Il en fut ainsi pour 
les autres ouvertures ! Spassky, lui, 
devait bien savoir qu'aucun des 
consultants ne saurait la réponse 
puisque aucun d’entre eux n'était par- 
venu à vaincre Fischer. 

Sa défaite le rend suspect aux yeux 
des autorités : il est accusé de ne pas 
s'être suffisamment bien préparé. Ce 
n'est pas la première Fois qu'il subit 
les foudres du pouvoir : en 1960, au 
Championnat du monde des étu- 
diants, sa rapide défaite contre 
l'Américain Lombardy (le secondant 
de Fischer à Reykjavik!) lui avait 
coûté sélections et tournois ultérieurs. 
Après 1972, Spassky saura néan- 
moins prouver qu'il appartient tou- 
jours à l'élite, comme en témoigne sa 
victoire de 1973 au Championnat 
d'URSS, avec un point d'avance sur 
Karpov, Kortchnoï, Polougaïevski, 
Kouzmine et Petrossian, Tal et 
Smyslov terminant encore plus loin. 
En 1973, le jeune Russe Karpov lui 
barre la route en demi-finale et ravit 
finalement le titre à Fischer, qui perd 
par forfait. Pourtant, si l'Américain a 
disparu, Spassky n'est pas au bout de 
ses peines. Le j russe Kortchnoï, 
dissident de l'URSS, s'avère redoutable. 
Spassky s'incline devant lui en 1978. À 
nouveau, il est au banc des accusés 
pour avoir fait perdre la face à l'URSS. 
Spassky quitte son pays et s'installe 
en France, où il jouit du statut particu- 
lier de résident étranger. Quand des 
fonctionnaires de l'URSS le prient de 
rendre son passeport soviétique, 
Spassky demande s'il peut désormais 
jouer pour la France. Il recevra de 
faibles excuses de l'ambassade de 
l'URSS, qui, si elle ne veut plus de lui 
dans son équipe, ne veut pas non plus 
le voir jouer sous d’autres couleurs. 
Son dernier grand succès a lieu en 
1983, au tournoi de Linares, où il 
devance Karpov d'un demi-point. En 
1965, il finit par jouer pour la France 
au Championnat du monde par équipes 
et intègre aussi l’équipe olympique. 
Sa participation au Championnat de 
France décevra pourtant ses supporters : 
il ne gagne pas alors que pas un seul 
grand maître ne lui est opposé. 


Il semble s'être fait oublié, jusqu’au 
jour où il revient sur le devant de la 
scène, au milieu des polémiques, pour 
un match contre son ami Fischer. À 
l'instar de ce qui s'est passé lors de leur 
premier match, il s'incline nettement. 


Un joueur à part. Joueur au carac- 
tère mélancolique, Boris Spassky a 
montré, pendant ses meilleures années, 
un style de jeu presque universel. 
Jouant de temps à autre le gambit du 
Roi, il est à l'aise dans les attaques 
tranchantes ; mais on l'a vu aussi mener 
de subtiles parties positionnelles. 

Le jeu de Boris Spassky évolua au 
cours de sa carrière selon ses entrai- 
neurs, Le premier, Zak, lui enseigna 
les armes de ses débuts, comme la 
variante de Leningrad: 1.d4 Cf6 
2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.Fg5!?. C'est à 
son contact que Spassky approfondit 
le jeu positionnel. Le deuxième, 
Tolouch, à ses côtés de 1952 à 1960, 
lui enseigna l'attaque. Le troisième, 
Bondarevski, le fit revenir à un jeu 
plus positionnel et renforça sa soli- 
dité ; il l'aida, c’est certain, à maîtriser 
sa nervosité. Citons pour exemple 
de son tempérament inquiet le 
Championnat d'URSS à Moscou, en 
1961, où Spassky proposa douze fois 
la nulle sur dix-neuf parties ! Il s'ex- 
clamera plus tard: « Douze fais! 
Terrible, maintenant je ne le fais plus », 
avant de retomber dans ses vieux tra- 
vers, plus par nonchalance que par 
crainte de perdre. 

Spassky est le seul parmi les treize 
champions du monde à ne pas avoir 
écrit de livre ; il n'a publié que quel- 
ques rares analyses. 


SPEELMAN Jonathan Simon, né 
en 1956. Anglais. Champion de 
Grande-Bretagne en 1978 et 1985, 
deux fois candidat au titre mondial. 

En 1987, Speelman termine premier 
ex aequo du tournoi interzonal de 
Subotica et devient ainsi pour la pre- 
mière fois candidat au titre mondial. 
Il se qualifie très aisément 4-1 contre 
l'Américain Seirawan lors de son pre- 
mier match. En quart de finale, le sort 
l'oppose à son ami et compatriote 
Nigel Short. Au cours d'un match 
tendu, Speelman réussit à s'imposer. 
En 1989, en demi-finale, il s'incline à 
la dernière partie du match contre le 


Hollandais Timman, mais sa réputa: 
tion de grand joueur lui est acquise. 
En tournoi, lors de la première Coupewl 


1990, il se qualifie néanmoins pour la W 
Coupe du monde suivante, laquelle est: 
malheureusement annulée peu après. Il. 
est qualifié d'office pour les rencontres | 
des Candidats de 1990, et le sort lui 
oppose à nouveau Short. Le match est} 
équilibré et il faut recourir aux prolon-l} 
gations. Speelman perd. S'il s’est fait 
petit à petit dépasser par les talents des 
nouvelles générations, il remporte touts 
de même de jolies victoires contre les“ 
meilleurs dans des parties rapides. 
Mathématicien d'origine, Speelman 
est connu pour son jeu complexe et W| 
son goût pour des positions étriquées. | 
C'est également un grand spécialiste 
des finales et un très bon analyste. 


SPIELMANN Rudolf, 1883-1942. 
Autrichien. L'une des grandes figures 
de la première moitié du xx" siècle, 
Rudolf Spielmann est considéré comme 
le dernier grand joueur romantique, 
ou plus justement comme un joueur 
néo-romantique. Radicalement 0 
posé aux préceptes scientifiques pe | 
champion du monde Steinitz,M 
Spielmann préfère les parties d'attaque 
avec sacrifices à la clé. L'Autrichien ah 
d'ailleurs très bien exprimé son point. 
de vue dans son livre l'Art du sacrifices] 
aux échecs. Pour lui, les traditionnels“! 
sacrifices de Dame sont en fait des | 
pseudo-sacrifices, des combinaisons 
où le gain est forcé. Les véritables | 
sacrifices sont à ses yeux les investis- || 
sements dont on ne peut calculer avec 
certitude les dividendes, et pour les: 
quels il faut se fier à son intuition, son | 

| 


expérience, son jugement de la posi-k 
tion, son imagination et son courage. «| 
Qu'importe que des heures d'analyses 
poussées finissent par trouver une 
faille, les solutions des parties doivent 
être trouvées devant l'échiquier, sans W 
bouger les pièces et sans reprendre 
ses coups. Il est clair à ce titre que les 
sacrifices « incorrects » du champion 
du monde Tal l'auraient réjoui ! 
Conscient de ses limites, Spielmann| 
a déclaré qu'il pensait pouvoir 
manier l'art de la combinaison aussi 
bien que le champion du monde k 


STEINITZ 


Alékhine, mais qu'en revanche il ne 
possédait pas son talent pour amener 
des positions critiques. 

Dans les ouvertures, Spielmann a 
essayé de ressusciter plusieurs gambits 
dont le gambit du Roi, avec succès. 


SPRAGGETT Kevin, né en 1954. 
Canadien. Deux fois candidat au titre 
mondial, il obtient sa première quali- 
Mfication lors de l’Interzonal de Taxco 
en 1985, en se classant quatrième. 
“ShSpraggett n'a pas signé d'exploit 
Mretentissant avant 1985, sa qualifica- 
tion n'est pas vraiment une surprise : 
“d'après le classement mondial, le 
and maître Spraggett occupe alors 
Dire place. 
Lors de l'étape suivante, au tournoi 
“des Candidats de Montpellier, la 
même année, il commence par 
perdre ses six premières parties face 
aune opposition très forte et, malgré 
son sursaut final, il ne peut éviter la 
dernière place. 
Trois ans plus tard, c'est au tour du 
Canada d'organiser le tournoi. 
Comme le pays organisateur béné- 
ficie automatiquement d'une place 
pour l’un de ses ressortissants, 
Spraggett est candidat d'office pour 
létitre mondial. Il se trouve opposé à 
Vétoile montante de l'époque, Andreï 
Sokolov, finaliste du cycle précédent. 
SiSpraggett est loin d’être le favori, il 
va réaliser l'exploit et se qualifie 
après un match interminable et plu- 
sieurs parties de départage. Au tour 
Suivant, il ne perd que d'un point 
face au Soviétique Youssoupov. 
Par la suite, ne bénéficiant pas d’un 
classement suffisant pour participer 
aux super-tournois, Kevin Spraggett 
dispute principalement des opens, sa 
deuxième place à Hastings en 1990 
constituant une exception notable. 


STAHLBERG Gideon, 1908-1967. 
Suédois. Champion de Suède en 
1929, 1932 et 1939, de Scandinavie 
en 1928 et 1938, Stahlberg participa 
aux deux premiers tournois des 
Candidats, en 1950 et 1953. 

Ses meilleurs résultats sont, outre 
plusieurs premières places en tournoi, 
ses victoires en match contre les 
célèbres grands maîtres Spielmann 
en 1933 et Nimzowitsch en 1934, 
Ainsi que son match nul en 1938 face 


à Paul Kérès, alors un des tout 
meilleurs joueurs du monde. 


STAMMA Philippe, xvur siècle. 
Syrien. L'un des meilleurs joueurs de 
son temps. 

Stamma a marqué son époque, même 
s’il a dû s’incliner devant le Français 
Philidor lors d'un match à Londres 
en 1747. Il est l’auteur de plusieurs 


livres, toutefois éclipsés par les écrits 
de Philidor. 


STAUNTON Howard, 1810-1874. 
Anglais. Meilleur joueur anglais du 
xx siècle, il laisse le souvenir peu glo- 
rieux d'avoir toujours refusé de ren- 
contrer le prodige américain Morphy. 
En 1858 en effet, le jeune Américain 
Morphy arrive à Londres dans le but 
de se mesurer aux meilleurs joueurs 
d'Europe. Ne cédant en rien à ses 
principes, Staunton, qui se proclame 
alors le meilleur du monde, refuse 
toute rencontre avec l'Américain. Le 
grand maître russe Bronstein lui par- 
donne cet épisode malheureux : il 
apprécie en fait les éditions commen- 
tées de Shakespeare que le champion 
anglais a publiées. 

Si Staunton fut l’un des meilleurs 
joueurs de son époque, le dixième 
champion du monde, Fischer, est 
cependant un des rares à le placer 
parmi les plus grands. Dans la défense 
Hollandaise, il laisse son nom au 
gambit Staunton 1.d4 F5 2.e4, Son 
nom est également associé aux pièces 
des jeux modernes, universellement 
utilisées aujourd'hui, créées par son 
ami Nathaniel Cook. 


STEIN Leonid, 1934-1973. Russe. 
Triple champion d'URSS en 1968, 
1965 et 1967. 

Mort prématurément, le grand maître 
Stein eut toutefois l'occasion de rem- 
porter quelques succès impression- 
nants. [l s'impose, entre autres, au 
tournoi de Moscou en 1971, ex aequo 
avec Karpov. Ont participé à ce tour- 
noi cinq anciens ou futurs champions 
du monde : Smyslov, Tal, Petrossian, 
Spassky et Karpov ! 


STEINITZ Wilhelm (William), 
1836-1900. Américain d'origine autri- 
chienne. Premier champion du monde 
officiel et père des échecs modernes, 


Wilhelm Steinitz 


Steinitz a presque tout inventé. Il 
conserva son titre pendant près de 
trente ans, de 1866 à 1894, 


Le premier champion du monde. 
Né dans une famille nombreuse juive, 
Wilhelm Steinitz apprend le jeu avec 
un camarade d'école. À Vienne, où il 
fait ses études, il se laisse emporter par 
sa passion pour les échecs. Il consacre 
désormais tout son temps au jeu; en 
intégrant le style de ses contemporains, 
il développe surtout ses talents d’atta- 
quant. On le surnomme alors le 
« Morphy autrichien », le comparant 
au brillant Américain, le meilleur joueur 
du monde à cette époque. 

Participant au tournoi de Londres en 
1862, Steinitz décide de rester en 
Angleterre et demandera plus tard sa 
naturalisation. Il parle bientôt l'anglais 
couramment ; sa maîtrise de la langue 
lui donnera d'ailleurs une aisance 
manifeste dans les joutes polémiques. 
En 1863, il dispute déjà des matchs 
contre l'Anglais Blackburne. 

En 1866, battant le champion de 
l'époque, l'Allemand Anderssen, dans 
un match à Londres, Steinitz s'auto- 
proclame champion du monde, in- 
ventant à cette occasion le titre. Un 
vrai novateur! Doit-on considérer 
qu'il détient son titre depuis ce jour ? 
Plus jeune qu'Anderssen, il s'impose 
en tout cas alors comme le plus 
grand de sa génération. En match, 
il bat notamment plusieurs joueurs 


415 


416 


SULTAN KAHN 


anglais : Bird en 1866, Zukertort en 
1872, Blackburne en 1870 et 1876. 
À cette époque, Steinitz, qui connaît 
quelques heurts avec les Bri- 
tanniques, décide de s'en aller et part 
pour les États-Unis. 


Le premier match de 

Le premier match officiel pour le titre 
de champion du monde a lieu en 
1886. Steinitz doit défendre son titre 
contre Zukertort, contre lequel il a 
perdu au fort tournoi de Londres en 
1883. Zukertort est déterminé. Le 
match est divisé en trois étapes, 
Steinitz perd la première phase 4 à 1 à 
New York. Mais il se reprend par la 
suite à Saint Louis et à La Nouvelle- 
Orléans pour l'emporter nettement 
(10 victoires, 5 défaites, 5 nulles). Sa 
suprématie est unanimement reconnue. 
Plus tard, un autre challenger se pré- 
sente en 1889 à La Havane : le Russe 
Tchigorine, qu'il domine largement. 
Gunsberg est un adversaire plus diffi- 
cile: la rencontre se déroule à New 
York en 1891 et Steinitz gagne par 
6 victoires à 4, avec 9 nulles. Mais son 
trône vacillera plus encore lors de son 
autre match contre Tchigorine, en 1892 
à Londres. Jusqu'à la dernière partie, 
qu'il perd en position gagnante sur 
une erreur grossière, Tchigorine fait jeu 
égal et ne s'incline que 10 à 8 et 5 nulles. 
Invaincu en match de Championnat 
du monde, Steinitz est en revanche 
moins convaincant en tournoi. En 
1873 et 1882, il remporte néanmoins 
le tournoi de Vienne. 

Il faudra finalement un joueur plus 
jeune d'une génération pour lui ravir sa 
couronne. L'Allemand Lasker le détrône 
en 1894 et le bat à nouveau en 1897. 
Steinitz finit sa vie à New York, 
pauvre et ne jouissant plus de toutes 
ses facultés mentales. On lui attribue 
à cette époque une déclaration par 
laquelle il lance un défi à Dieu, qu'il se 
propose de battre avec le désavantage 
d'un pion et du trait. 


Le premier moderne. Au 
xx" siècle, quand Steinitz apparaît, on 
peut dire en caricaturant que les 
échecs sont un jeu d'attaque et que les 
gambits constituent la façon naturelle 
de commencer une partie, qui se 
poursuit naturellement par la traque 
du Roi de l'adversaire. L'avantage du 


Fou sur le Cavalier n'est pas une don- 
née connue, la Force de la paire de 
Fous non plus. C'est plus tard, dans 
les articles du journal The Field, puis 
dans sa revue International Chess 
Magazine (1885-1891) et dans son livre 
Modern Chess Instructor, que le cham- 
pion du monde va exposer ses théo- 
ries et faire du jeu d'échecs un art 
complexe et stratégique. 

Steinitz développe la conception 
logique qu'une position équilibrée ne 
peut pas être gagnée ex nihilo : pour 
l'emporter, il faut avoir une position 
supérieure. Il explique qu'une attaque 
contre le Roi ne peut pas être victo- 
rieuse si l'attaquant ne possède pas 
l'avantage. Réciproquement, il incite à 
l'attaque quand on possède l'avan- 
tage, sous peine de perdre ce dernier. 
Il énonce ainsi le principe de l’accu- 
mulation de facteurs favorables, qui 
doit mener à l'avantage et au gain. 
Steinitz manifeste aussi un goût pour 
les positions étriquées. Cet aspect est 
quelque peu gommé par son vulgari- 
sateur Tarrasch, qui préfère la clarté. 
Réti y voit, lui, les prémices de l'ap- 
proche hypermoderne et le considère 
comme un véritable précurseur ! 
Dans l'Espagnole, les ouvertures que 
Steinitz applique sont parfois saugre- 
nues (1.e4 e5 2.CF3 Cc6 3.Fb5 (6), 
mais son jeu reste attaché au modeste 
coup de pion: 1.e4 e5 2.CF8 Ccé 
8.Fb5 dé ou bien 1.e4 e5 2.CF Ccé 
3.Fb5 a6 4.Fa4 d6, la défense Steinitz 
améliorée. Vers la fin de sa vie, de 
plus en plus attiré par les variantes 
bizarres et les expériences auda- 
cieuses, il adopte ms ar des posi- 
tions si resserrées que toutes ses 
pièces doivent battre en retraite. 
Malgré ces tentatives fantaisistes ou 
peu concluantes, les recherches de 
Steinitz ont fait progresser la compré- 
hension du jeu de façon considérable. 
Son successeur au titre de champion du 
monde, l'Allemand Lasker, en repre- 
nant ses idées et en prolongeant ses 
analyses, lui a rendu un bel hommage. 


Un caractère difficile. Volontiers 
critique, engageant la polémique, 
Steinitz à maille à partir avec 
quelques joueurs. Une violente alter- 


cation avec l'Anglais Blackburne a lieu 


en 1867. Selon Steinitz, après un coup 
de poing de Blackburne, il lui cracha 


Tigran Petrossian (à gauche) et Boris Spassky (à droite). 


au visage, D'autres assurent ques 
Blackburne fit passer le champion du du | 
monde par la fenêtre après que celui 
ci eut commencé les hostilités ! 


SULTAN KAHN Mir, 1905-1966. 
Indien. Champion de Grande 
Bretagne en 1929, 1932 et 1933. 
Après avoir appris le jeu d'échecs. 
indien, et en avoir été le champion de 
son pays, Sultan Kahn est remarquéà! 
vingt et un ans par sir Umar Hayat, 
Kahn, qui lui enseigne le jeu occidens 
tal. Tout aussi à l'aise avec les nous 
velles règles, Sultan Kahn obtient de 
belles victoires. Il réussit à battre le 
champion du monde Capablancam 
dans une partie, et le grand maître. 
français Tartacover dans un match. 
Atteint par la malaria, il arrête de 
jouer en 1935 et se retire. 


SZABO Laszlo, né en 1917. 
Hongrois. Huit fois champion de 
Hongrie, le grand maître Szabo est 
candidat au titre mondial à trois” 
reprises, en 1950, 1953 et 1956. 
Joueur agressif au début de sa carrièré,. 
il connaît son premier bon résultat en. 
1946, en terminant quatrième dun 
prestigieux tournoi de Groninguë 
derrière les trois champions dun 
monde Botvinnik, Euwe et Smyslov, 
mais devant d'illustres grands 
maîtres. Par la suite, il fait évoluer son 
jeu vers un style plus pacifique et 
remporte de nombreux tournois. 


F-U 


TAÏMANOV Mark Evguenievitch, | 
né en 1926. Russe. abs ge 
monde des étudiants, champion 
d'URSS, deux fois candidat au titre 
mondial, double champion du monde 
des vétérans, Taïmanov reste pour 
beaucoup l'archétype du joueur opti- 
miste, qui a tendance à négliger les 
menaces de son adversaire. 

Maître international à vingt-quatre 
ans, grand maître à vingt-six, il est déjà 
candidat au titre mondial en 1953. || 
Terminant alors au milieu du tableau, 
il ne redeviendra candidat que dix- 
sept années plus tard. Sa qualification W 
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est due en partie à l'étrange compor- 
tement de Matulovic dans leur partie 
de la dernière ronde du tournoi inter- 
zonal. Le Yougoslave joue sans s'inté- 
resser à la position, ce qui provoque, 
on s’en doute, certaines rumeurs... Il 
s'ensuit pour Taïmanov la plus 
grande défaite de sa carrière: 0-6 
contre l'Américain Fischer! Il faut 
dire que le Russe, malgré de bonnes 
positions, se trouble et commet des 
erreurs importantes : au cours d'une 
partie, plongé dans ses calculs, il voit 
toutes les défenses que pourrait 
employer son adversaire. Fischer lui 
apparaît diabolique, il perd confiance 
et la partie. Plus tard, il perd une 
finale élémentaire et fait la nulle; 
quand il ne donne pas une Tour en 
un coup... 

Entre ces deux participations comme 
candidat au titre mondial, Taïmanov 
gagne le Championnat d'URSS en 
1956, après un match de départage 
contre Spassky et Averbach. Il termine 
également en première place d’une 
douzaine d'autres tournois. 

En 1998 et 1994, quelque quarante ans 
après avoir été champion du monde 
des étudiants, en 1952, ex aequo avec 
Bronstein, Taïmanov reçoit le titre de 
« champion du monde des vétérans ». 
Deux ouvertures lui sont attachées : la 
défense Nimzowitsch, sur laquelle il a 
écrit un livre et dont une variante 
porte son nom (l.d4 CF6 2.4 e6 
8.Cc3 Fb4 4.e3 Ccé), et la Sicilienne, 
dans laquelle il imagine un plan origi- 
nal à base de Cge7. 

Mélomane, excellent pianiste, 
Taïmanov fut aussi acteur dans un 
film (le Concert de Beethoven) où, 
curieusement, il interprète le rôle d'un 
violoniste. 


TAL Mikhaïl Nekhemievitch, 
1936-1992. Letton. Dans les 
années 60, une jeune étoile fait son 
apparition en Union soviétique. 
peine âgé de vingt ans, Mikhaïl Tal 
surprend par ses victoires, qu'il 
obtient le plus souvent à raison de 
nombreux sacrifices. Critiqué pour 
son jeu, il va cependant tout empor- 
ter sur son passage, jusqu'à bousculer 
le champion du monde Botvinnik et 
devenir après lui le huitième cham- 
pion du monde. Il reste pour toujours 
le « magicien de Riga ». 


Un météore. Enfant prodige, doué 
pour les études en général et pour le 
calcul mental en particulier, Tal 
apprend le jeu à l’âge de huit ans avec 
son père. Pourtant, il ne va pas ren- 
contrer l'élite très vite : il ne joue sa 
première partie sérieuse contre un 
grand maître qu'à dix-sept ans. Quand 


| on réalise qu’il est déjà ex-champion 


du monde huit ans plus tard, on 
mesure la rapidité de sa progression. 

Après une deuxième place au 
Championnat letton de 1954, Tal 
obtient le titre de maître de l'URSS 
la même année, après une victoire 
contre le champion de Biélorussie 
Saïgin. Lors des Championnats 
d'URSS par équipes, l'occasion lui est 
donnée, en tant que premier échiquier 
de la Lettonie, de se mesurer aux 
meilleurs joueurs. Son premier succès 
se produit en 1955, quand il gagne la 
demi-finale du Championnat d'URSS 
individuel. Lors de la finale de 1956, il 
termine 5° -7°, à 1 point des vainqueurs. 
Au cours de l'édition suivante du 
Championnat, en 1957, Tal se place 
cinquième ex aequo (11,5/19) en 
demi-finale, loin derrière le Futur 
champion du monde Petrossian (14,5) ; 
mais il l'emporte en finale et devient 
champion de l'URSS à vingt ans. Il fait 
désormais partie de l'élite mondiale. 

Attendu l’année suivante, en 1958, il 
ne déçoit pas et remporte le titre in 
extremis par une victoire à la dernière 
ronde contre un autre futur champion 


Mikhaïl Tal. 


du monde, le Russe Spassky. Comme 
ce Championnat est qualificatif pou 
le cycle mondial, il participe la même 
année à l’Interzonal de Portoroz, où/il 
connaît un nouveau triomphe. Il l'em 
porte devant les grands maîtres 
Gligoric, Benko, Petrossian, Fischer et 
Olafsson, qui se qualifient eux aussi 
comme candidats. En 1959, après une 
troisième place au Championnat 
d'URSS, derrière Petrossian et Spassky, 
Tal remporte le tournoi de Zurich 
devant Gligoric et Fischer. 

Arrive le tournoi des Candidats, orgas 
nisé en quadruple ronde. Outre les 
qualifiés de l’Interzonal, Tal doit 
affronter l'Estonien Kérès et le Russe 
Smyslov. Malgré une défaite à l'issue 
de la première ronde, il va l'emporter 
nettement avec 20 points sur 28. Rien 
ne l'arrête, pas même le champion dun 
monde en titre Botvinnik, qu'il bat 
12,5 à 8. Sa nette victoire réjouit tous 
les amateurs d'un jeu débridé er cou 
rageux. Il devient ainsi champion du 
monde à vingt-quatre ans. 


Une mauvaise passe. Le match: 
revanche a lieu au début de l'année 
1961. Affaibli par des problèmes de 
santé, Tal doit s'incliner 8-13. Puis, 
quelques mois plus tard, il gagne le 
tournoi de Bled devant Fischer. Sa 
santé continue à lui jouer des tours: 
au tournoi des Candidats de Curaçao, 
en 1962, il doit abandonner après 
avoir disputé 21 parties sur 28, Tal 
remporte encore de bons tournois, 
mais il n'est plus en mesure de réédis 
ter ses succès des Championnats 
d'URSS, se contentant de places 
d'honneur. En 1964, il termine qua: 
trième de l’Interzonal d'Amsterdam 
et se qualifie pour les matchs des 
Candidats qui se déroulent en 1965, 
Là, il exécute le Hongrois Portisch et 
bat le Danois Larsen ; mais il perd en 
finale face à Spassky. La même année, 
il gagne le Championnat letton. 

Au cycle suivant (1967-1969), Tal bat 
Gligoric en quart de finale mais perd 
ensuite contre sa bête noire, le Russe 
de Leningrad Kortchnoï. Il dispute 
aussi le match URSS-reste du monde 
de 1970 et fait jeu égal avec l’Argentin 
Najdorf, une victoire et deux nulles 
chacun. Il semble à cette époque ne 
plus être capable de reconquérir son 
titre de numéro 1 mondial. 


à renaissance. En 1972, après une 
ictoire au tournoi de Suhumi, Tal 
enfin avec le succès en rem- 
rtant le Championnat d'URSS, avec 
ne pou avance sur le Russe 
mr . Il enchaîne en 1973 par 
oies à Wijk aan Zee, aux 
Pa Bas, devant le Russe Balashov, et 
àallinn avec 1,5 point d'avance sur 
Russe Polougaïevski. Au Mémorial 
gorine de Sotchi de la même 
il gagne encore devant l'ex- 
npion Spassky : il semble revenu 
firmament du monde des échecs, 
lors dominé par l'Américain Fischer. 
sa seule défaite du Mémorial 
Raud, face à l'inconnu Uusi, en 
, et celle face à Balashov en avril 
973, lors d'un tournoi par équipes, 
lalreste invaincu pendant 70 parties 
tives. Un record extraordi- 
pour un joueur universellement 
pour son goût du risque ! 
rtains rêvent alors d'une confronta- 
à de Championnat du monde Tal- 
Fischer, les deux joueurs les plus 
aires de leur époque. 


velles désillusions, nouvelle 
issance. Très attendu à l'Inter- 
Ltde Leningrad, Tal s'effondre 
irtant avec 8,5 points sur 17, très 
des deux vainqueurs ex aequo 
of et Karpov (13,5). Karpov 
en 1974 le cycle des qualifica- 
et deviendra champion du 
de, à la suite du forfait de Fischer. 
1 période est marquée pour le 
public par une double déception : 
élimination de Tal du tournoi, puis 
“l'annonce du retrait de l'Américain 
Fischer. 
L'année 1973 réserve à Tal une autre 
désillusion : il termine neuvième du 
Championnat d'URSS, à 3,5 points du 
Wvainqueur Spassky. Ses résultats fluc- 
ituent au gré de sa santé. Il remporte 
“plusieurs tournois en 1974: Lublin, 
Halle, Novi Sad, et le Championnat 
LJ'URSS, ex aequo avec Beliavski ; 
- mais, en 1975, ses résultats sont 
hmédiocres et il rate sa qualification 
pour les matchs des Candidats de 
1976. Puis il revient en 1977 et gagne 
le Championnat d'URSS de 1978. 
L'année suivante le voit à nouveau au 
L plus haut niveau. Tal remporte le 
H tournoi Terre des hommes, ex aequo 


avec le nouveau champion du monde 


TARRASCH 


Karpov, devant l'élite mondiale, et 
s'impose à l'Interzonal de 1979 de 
façon étourdissante avec 2,5 points de 
plus que le deuxième, Polougaïevski. 
Tal revient-il enfin ? Non. Au cours 
des matchs des Candidats qui se 
déroulent en 1980 à Alma-Ata, il est 
vaincu en quart de finale par 
Polougaïevski, 3 victoires à 0. Tal ne 
représente plus alors une menace pour 
le titre mondial. 

Bien des années plus tard, en 1988, il 
gagnera le seul Championnat du 
monde de blitz jamais organisé. 

Avec sa disparition, en 1992, le public 
perd le « magicien de Riga », dont les 
parties enchanteront toujours les ama- 
teurs de l'audace et de l'imagination. 


Un style étonnant. Tal a déclaré : 
«Il y a deux types de sacrifices : les 
corrects et les miens ! » Cependant, si 
ses sacrifices ne résistent pas à l'ana- 
lyse, ils lui ont permis de remporter 
bien des victoires | Ce style particulier 
fait de Tal un successeur direct de 
l'Autrichien Rudolf Spielmann, auteur 
de l'An du sacrifice aux échecs. Pour 
celui-ci, un véritable sacrifice est une 
combinaison que l'on ne peut calculer 
en temps limité jusqu'au bout mais 
que l'adversaire ne pourra pas réfuter 
dans le même temps. L'esprit d'entre- 
prise existe et le plus fort l'emportera 
dans les positions complexes. 

Les erreurs commises par ses adver- 
saires, soumis à une pression de tous 
les instants, ont fait dire que Tal les 
hypnotisait ! On cite l'exemple du 
grand maître Benko, qui, pour se pro- 
téger, ira jusqu'à porter des lunettes 
noires tout au long de la réncontre | 


Un joueur plein d'humour. Les 
répliques désopilantes de Tal en ont 
surpris plus d'un. Quand on l'inter- 
roge sur les chances du jeune 
Américain Fischer, âgé de quinze ans 
à l'époque, de conquérir le titre mon- 
dial, il répond que ce dernier a une 
chance d’être champion du monde... 
des juniors. Plus tard, alors qu'on lui 
demande un autographe, il signe du 
nom de Fischer en précisant: « Je 
peux signer pour lui car je l'ai si sou- 
vent battu» (il vient en effet de le 
battre 4-0 lors du tournoi des 
Candidats en Yougoslavie). Lors du 
match Petrossian-Spassky, après que 


Spassky eut refusé la nulle dans une 
position inférieure, le grand maître 
Flohr lui demande si, à son avis, 
Spassky a réellement des chances, Et 
Tal d'affirmer : « Oui, il a des chances. 
- De faire quoi ?», demande Flohr, 
surpris. « De faire nulle!» répond 
aussitôt Tal. Et puis comment ne pas 
sourire quand, dans la préface d'un 
recueil de parties de Karpov commen- 
tées, il écrit: « Karpov est un grand 
sportif: non seulement il joue aux 
échecs, mais il pratique aussi les 
dominos et le billard. » 

En butte à de graves problèmes de 
santé, Tal subit différents traitements 
et devient progressivement dépen- 
dant de la morphine. Il déclare un jour 
à un journaliste qui l'interroge à ce 
sujet: «Je ne suis pas morphiniste 
mais tchigoriniste. » Il fait ainsi allu- 
sion au grand maître Tchigorine, fon- 
dateur de l'école russe au xx" siècle, 
par opposition à l'Américain Morphy, 
meilleur joueur de son temps. 


TARRASCH Siegbert, 1862-1934. 
Allemand. (Considéré par ses 
contemporains comme le meilleur 
joueur du monde de la fin du 
xXIX° siècle, Tarrasch laissa passer sa 
chance de battre le vieux champion 
Steinitz au profit de son compatriote 
Lasker. Auteur d'ouvrages de réfé- 
rence, il laisse aussi l'image d'un 
pédagogue dogmatique. 


Sa carrière. Enfant précoce, le jeune 
Tarrasch apprend à lire et à écrire à 
l'âge de quatre ans. À six ans, il lit 
tous les livres qui lui tombent sous la 
main, « en les comprenant », ajoute-t- 
il. Il débute sa carrière échiquéenne en 
fréquentant les clubs allemands de sa 
ville natale, Breslau, puis de Berlin, où 
il poursuit ses études et où il se lie, 
entre autres, avec le frère d'Emanuel 
Lasker. À dix-huit ans, il délaisse ses 
études pour se consacrer aux échecs, 
jusqu'au jour où il assiste au cours de 
physiologie du professeur Dubois- 
Reymonds. C'est une révélation et 
Tarrasch va dès lors étudier la méde- 
cine en priorité. Il a vingt ans et, pour 
ne pas succomber à la tentation du 
jeu, il part pour Halle. 

Mais sa passion pour les échecs est la 
plus forte et il obtient ses premiers 
grands résultats lors des Congrès, 
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TARTACOVER 


tournois organisés par les clubs alle- 
mands. Là, il rencontre les meilleurs 
maîtres allemands, ainsi que des 
maîtres étrangers, Sa deuxième place 
au tournoi international de Ham- 
bourg, en 1885, lui vaut un article flat- 
teur du champion du monde Steinitz. 
En 1889, il remporte le fort tournoi de 
Breslau, et s'assure ainsi une invita- 
tion de la Fédération britannique pour 
son premier tournoi à l'étranger : 
Manchester, en 1890, qu'il gagne. 
Quelque temps plus tard, il rencontre 
le Russe Tchigorine, à l'occasion d'un 
match organisé par le club de Saint- 
Pétersbourg. Malgré un bon début 
qui lui ouvre les portes du succès, il 
faiblit et les deux adversaires se quit- 
tent à égalité. [l remporte par la suite 
plusieurs tournois, ce qui fait dire aux 
spécialistes que l'on tient là un véri- 
table champion. 

Sa carrière échiquéenne passe pour- 
tant après sa famille et son métier de 
médecin. Tarrasch refuse ainsi des 
invitations pour participer à un match 
de Championnat du monde contre 
Steinitz. Lorsqu'il dispute enfin un 
match pour le titre mondial, en 1908, 
contre Lasker, il semble qu'il a perdu 
trop de temps et qu'il n'est plus au 
faîte de sa force : il perd la rencontre. 
Plus grave peut-être encore pour lui : 
Nimzowitsch, autre joueur dogma- 
tique, expose dans ses livres ses 
erreurs et le relègue au rang des 
joueurs appartenant au passé. 
Certaines règles relatives aux fina- 
les, énoncées par Tarrasch, demeu- 
rent néanmoins toujours utiles à 
connaître, comme celle qui consiste à 
placer la Tour derrière le pion passé, 
autrement dit derrière le pion qui n'a 
plus de vis-à-vis. 


Des apports incontestables. Tarrasch 
a très largement contribué à la diffu- 
sion des principes et des techniques 
mis en œuvre par Steinitz. On peut 
cependant lui reprocher son approche 
dogmatique, l'analyse simplifiée qu'il 
a faite des conclusions du champion 
du monde. Sa démarche, pour péda- 
gogique qu'elle soit, laisse entrevoir 
une trop grande rigidité qui l'em- 
pêche de percevoir toute la com- 
plexité du jeu. Ainsi, pour lui, le 
centre doit être occupé par des pions, 
le jeu de pièces doit être libre. Dans 


l'Espagnole, il préconise la variante 
ouverte. Ce choix est révélateur : aux 
manœuvres de louvoiement et au jeu 
serré qui se développe dans la 
variante fermée, Tarrasch préfère une 
plus grande mobilité des pièces 
noires, le jeu de figures étant primor- 
dial. Il s'attache ainsi à la possession 
du centre par des pions et à l'avantage 
d'espace. Il condamne les défenses 
qui ne répondent pas à ses critères, 
comme la variante Rubinstein de la 
Française (1.4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4), 
et, surtout, donne une valeur exces- 
sive au pion isolé. C'est pourquoi il 
n'hésite pas à dénoncer la défense 
classique « orthodoxe » au profit de 
«sa» variante 1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 
«5. De nos jours, où des joueurs 
comme Karpov craignent souvent 
plus la faiblesse du pion isolé qu'ils 
n'apprécient sa force, la variante 
Tarrasch du gambit de la Dame 
n'est plus très employée ; Spassky et 
Kasparov l'ont jouée cependant en 
Championnat du monde. 

En revanche, la variante Tarrasch de 
la Française (1.e4 e5 2.d4 d5 3.Cd2) a 
connu la popularité. Allant à l'en- 
contre des principes de son auteur, 
puis condamnée par lui car il la jugeait 
Finalement inefficace, elle a pourtant 
permis à Karpov d'obtenir de bril- 
lantes victoires contre le pion isolé. 


Des humeurs et des contradic- 
tions. Surnommé le + Praeceptor 
Germanae » à cause d'une certaine 
arrogance, Tarrasch dispute en 1894 
un match contre Walbrodt dans des 
conditions particulières. Il n'y a pas 
de pendule et les joueurs peuvent 
réfléchir à leur guise. Tarrasch écrit, 
avec la modestie qui le caractérise, 
que jamais un jeu plus correct que le 
sien n'a été observé. 

Au tournoi de Hastings de 1895, sa 
confiance inébranlable en lui-même 
lui joue des tours. Certain d'avoir 
atteint le trentième coup qui marque 
le contrôle horaire, il n'écoute pas les 
avertissements de son adversaire et 
force lui est de constater son erreur, 
au prix d'une défaite au temps. 

Sa mauvaise foi est parfois amu- 


sante, comme quand il explique sa. 


défaite Face à Lasker par le climat 
maritime de Düsseldorf, située à plus 
de deux cents kilomètres des côtes. 


Taxé de dogmatisme, il lui arrive, 
aussi de changer d'avis. Associé à" 
l'Espagnole ouverte, il l'a pourtant. 
condamnée dans le livre du tournoi 
d'Ostende de 1907 pour recomman-. 
der l'Espagnole fermée. 


TARTACOVER Xavier, 1887- 
1956. Français d'origine polonaise. 
L'un des plus intéressants joueurs 
d'avant-guerre et le plus célèbre des 
journalistes d'échecs du siècle. | 
Les bons mots qui jalonnent les écrits \ 
de Tartacover ne doivent pas occulter. 
une pensée plus profonde et un talent 
non moins intéressant. Celui qui 
aimait à se déclarer champion du 
monde des journalistes raconte, dans 
son remarquable livre Tartacover vous 
parle, comment il a failli disputer un 
match pour le véritable titre contre 
Alekhine. Participant au tournoi de 
Londres en 1927, il se retrouve en tête, 
ex aequo avec Nimzowitsch, à une 
ronde de la fin. Tandis qu'il gagne 
brillamment, son rival lutte désespéré- 
ment avec un pion de moins. 
Tartacover est assuré de terminer seul 
premier. Pour ce tournoi, les organisa- 
teurs, appuyés par la Fédération bri- 
tannique, ont décidé d'offrir au vain- 
queur une bourse pour un match 
contre le champion du monde. Hélas 
pour lui, l'adversaire de Nimzowitsch 
ne parvient pas au gain et, comme il 
arrive souvent, finit même par perdre 
en voulant forcer le destin. Ne pou: 
vant pas trancher entre les deux vain- 
queurs, les organisateurs abandon- 
nent leur dessein. 

Inventeur de la très actuelle Cata- 
lane - qu'il imagine après avoir pros 
mis aux organisateurs d’un tournoi 4 
de créer une ouverture -, Tartacover 
s'essaie aussi aux combinaisons les 
plus étranges. C'est en véritable 
chercheur, en défricheur pourrait-on 
dire, qu'il inaugure 1.b4, l'ouverture W 
qu'il appellera Orang-outan. Il est 
aussi à l’origine d’un système de | 
défense très efficace dans le gambit 
de la Dame, système qui fut à l'hon- 
neur dans de nombreux Cham- || 
pionnats du monde. 

Outre la Catalane et la variante 
Tartacover du gambit de la Dame, son 
œuvre la plus célèbre est un Bréviaire 
des échecs, qui a formé des générations 


de joueurs français. 


Enfin, en dehors du monde échiquéen, 
lacover œuvra dans la Résistance 
us le nom de lieutenant Cartier. 
Jepuis Londres, où il avait rejoint de 
Gaulle, il se fit plusieurs fois parachu- 
terderrière les lignes ennemies. 


ICHER Aleksandr, né en 
l Russe. Champion d'Europe 
or en 1980, candidat au titre 
en 1985. 

t quatrième ex aequo de 
Mnterzonal de Tunis en 1985, Tcher- 
mine bat son compatriote Gavrikov 
“dans un match de départage. Il parti- 
Lipe ensuite au tournoi des Candidats 
“de Montpellier et termine au milieu 
Utableau. La même année, il repré- 
nte l'URSS aux Championnats du 
«monde par équipes. 

Me jeu du grand maître Tchernine est 
parfois jugé trop prudent. Si sa tech- 
et sa préparation lui permettent 
l'emporter contre les grands 
itres « ordinaires », elles paraissent 
insuffisantes pour battre les meilleurs 
joueurs mondiaux. 


TCHIGORINE Mikhaïl Ivanovitch, 
1850-1908. Russe. Champion de son 
purs en 1889 et 1903. Tchigorine reste 
l'adversaire malheureux de Steinitz 
lors de deux Championnats du monde. 
«S'il n'a pas gagné le titre, Tchigorine a 
fait vibrer la Russie et le grand Léon 
Tolstoï en personne. Il sera distingué 
après sa mort par l’école soviétique, 
qui se considère comme son héritière. 


h 


_ Sa carrière. À l'inverse de plusieurs 
“champions, Tchigorine apprend les 
échecs relativement tard. À plus de 
» vingt ans, il reçoit encore, de ses plus 
forts adversaires, l'avantage d'une 
pièce. Il n'obtient ses premiers succès 
“qu'à trente ans révolus. 
]MSi la postérité conserve l’image d'un 
joueur d'attaque, certains, comme le 
thampion du monde Euwe, ont fait 
remarquer que ses défaites sont le 
plus souvent dues à de grossières 
L erreurs de calcul plutôt qu'à des fautes 
positionnelles. À l'instar des joueurs 
qui développent lentement leur talent, 
| Tchigorine est capable de passer à 
| côté de simples combinaisons, tout en 
| pouvant réaliser des suites bien plus 
| compliquées. Il remporte plusieurs 
tournois : Saint-Pétersbourg en 1879 


et 1905, New York en 1889, Budapest 
en 1896, Vienne en 1908. Il annule un 
match contre l'Allemand Tarrasch en 
1893. Il a l'occasion à deux reprises, 
en 1889 et 1892, de ravir à Steinitz 
son titre de champion du monde ; 
mais il perd les deux matchs et le titre 
mondial lui échappe. 


L'héritage de Tchigorine. Dans leur 


présentation des échecs en Union 
soviétique, le grand maître Kotov et le 
maître Youdovitch prennent le soin 
d'exposer le caractère résolument 
moderne de Tchigorine, par opposi- 
tion aux vues «positivistes » et à 
« l'étroitesse d’une doctrine » énoncées 
par Steinitz et reprises par l'Allemand 
Tarrasch. Kotov et Youdovitch répa- 
rent ainsi une injustice puisque 
Tchigorine n'apparaît pas dans la gale- 
rie de portraits que dresse le Hongrois 
Réti dans les Grands Maîtres de l'échi- 
quier. On omet souvent de rappeler, en 
effet, que les idées de Tchigorine sont 
antérieures à l'école hypermoderne 
fondée par Nimzowitsch. 

Très à l'aise dans les débuts ouverts, 
Tchigorine a souvent pratiqué le gam- 
bit du Roi et le gambit Evans, relative- 
ment délaissés de nos jours. Il imagine 
surtout l’une des variantes phare de 
l'Espagnole : 1.e4 e5 2.CF3 Cc6 
8.Fb5 a6 4.Fa4 Cf6 5.0-0 Fe7 6.Te1 b5 
7.Fb3 d6 8.c3 0-0 9.h8 Ca5 10.Fc2 c5 
11.d4 De7 12.Cbxd2. Encore jouée à 
très haut niveau de nos jours, cette 


Mikhaïl Tchigorine. 


TIMMAN 


longue variante a ainsi survécu intacte 
pendant des décennies, alors que, 
actuellement, des nouveautés sont 
réfutées en quelques semaines, voire 
quelques jours. Tchigorine expéri- 
mente aussi une idée originale dans la 
Française lors de son match contre 
Tarrasch : 1.e4 e6 2.De2. Mais, contre 
l'ouverture du pion Dame, il connaît 
quelques difficultés ; il essaie la Vieille 
Indienne, l'Est-Indienne. Et, ici 
encore, il trouve une réponse nou- 
velle: 1.d4 d5 2.c4 Ccé, appelée 
depuis la défense Tchigorine. 

Son style romantique en milieu de jeu 
se double d'une vision plus profonde. 
Tchigorine lance ses forces contre son 
adversaire et use, pour le vaincre, de 
son talent tactique ; mais il cherche 
aussi à justifier ses prises de position 
contre les nouveaux classiques. 


TEICHMANN Richard, 1868- 
1925. Allemand. Avec une première 
place au tournoi de Carlsbad en 1911, 
il signe son plus grand succès, Il 
devance en effet des grands maîtres 
renommés, comme Schlechter et 
Rubinstein, et un nouveau venu à la 
compétition, le débutant Alekhine, 
futur champion du monde. 

Joueur plutôt positionnel, Teichmann 
est capable de combinaisons bril- 
lantes ; mais on lui reproche ses par- 
ties nulles, trop fréquentes. Il termine 
souvent en cinquième place des tour- 
nois, c'est pourquoi ses amis le sur- 
nomment « Richard V » ! 


TIMMAN Jan Hendrik, né en 
1951. Néerlandais. Dans les années 
80, il atteint la troisième place au 
classement mondial derrière Karpov 
et Kasparov, à une époque où les 
échecs sont dominés par les pays de 
l'Est en général et par les Soviétiques 
en particulier. Plusieurs fois cham- 
pion des Pays-Bas, il est considéré 
pendant longtemps comme le 
meilleur joueur en Occident. 


Sa carrière. Après avoir pourtant 
entamé des études, Timman décide 
de se consacrer aux échecs. Durant sa 
jeunesse, il a longuement étudié les 
ouvrages des anciens champions du 
monde Euwe et Botvinnik. Timman 
participe aux nombreux tournois 
organisés aux Pays-Bas et rencontre 
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TIVIAKOV 


les meilleurs. Il remporte des victoires, 
notamment aux tournois de Netanya 
en 1975, de Niksic (ex aequo avec le 
Russe Gulko) et d'Amsterdam en 
1978. Il accumule les places d'hon- 
neur, En 1979, il bat dans un match le 
Soviétique Polougaïevski, plusieurs 
fois champion d'URSS. En 1982, il 
annule un match amical en 6 parties 
contre Kortchnoï, alors vice-champion 
du monde. 

Curieusement, alors qu'il fait partie 
des plus forts, Timman ne parvient 
pas avant 1985 à se qualifier pour les 
matchs des Candidats. Là, à l'issue 
d'un match de départage, il bat l'ex- 
champion du monde Tal, mais il perd 
devant Youssoupov en demi-finale. 
Trois ans plus tard, en 1988, Timman 
atteint la finale des Candidats, mais 
doit s’incliner face à l'ex-champion du 
monde Karpov. Il commence à croire 
en ses chances. En tournoi, il n'arrive 
cependant pas à dominer les plus grands. 
En 1991, il prend une revanche sur 
Youssoupov en demi-finale des 
matchs des Candidats. Certes, il perd 
en finale contre Short, mais se voit 
offrir un match pour le Championnat 
du monde FIDE contre Karpov, après 
l'exclusion de Short et de Kasparov 
de la Fédération, À nouveau, 
Timman échoue contre Karpov. 

Au cycle suivant, il atteint les quarts de 
finale et perd contre Salov. Beaucoup 
annoncent alors le déclin du Néerlan- 
dais, qui accumule plusieurs contre- 
performances. Une victoire dans le fort 
Mémorial Donner le relance, mais il a 
du mal à résister au rythme endiablé 
de la jeune génération. 


L'analyste et le joueur. Féru de l'ana- 
lyse, Jan Timman a longtemps publié 
ses trouvailles dans la revue néerlan- 
daise Schaaknienws puis dans New in 
Chess, dont il est l'éditeur. C'est 
d'ailleurs dans ce magazine que 
Dvoretsky, l'entraîneur de Yous- 
soupov, fait part de ses conclusions sur 
le style du Néerlandais, lui reprochant 
son manque du sens du danger. À cette 
tentative d'expliquer ainsi la victoire 
de son poulain, Timman réplique par 
des contre-analyses. 

L'amateur peut se plonger avec intérêt 
dans les analyses que Timman a 
publiées, L'Art de l'analyse est paru en 
plusieurs langues et chaque nouvelle 


traduction ou réédition a été revue et 
augmentée de nouveaux commen- 
taires, de nouvelles variantes, parfois 
même suggérées par ses lecteurs. 
Un autre ouvrage en deux volumes, 
Schaakwerk, est également intéres- 
sant. Le lecteur y découvre une autre 
facette du champion : son goût pour 
la composition d'études. 

Son talent de joueur polyvalent ont 
fait de Timman un adversaire 
redouté. Le caractère imprévisible de 
ses ouvertures, surtout, rend presque 
impossible toute préparation. 


TIVIAKOV Sergueï, né en 1973. 
Russe. Remarqué par sa victoire dans 
l’open de Belgorod en 1989, il gagne 
en 1990 le Championnat du monde 
cadet. Ayant obtenu de brillantes 
victoires dans des tournois opens, 
Tiviakov est désormais en mesure de 
participer à de fortes compétitions. 
Rarement invité en tournoi, Tiviakov 
participe tout d’abord à de nombreux 
tournois open. Îl est vainqueur à 
Moscou en 1992, devant cinquante- 
neuf joueurs, dont une pléiade de 
grands maîtres. En 1993, il finit troi- 
sième ex aequo de l'Interzonal de 
Groningue. Ce dernier résultat lui per- 
met de disputer un quart de finale du 
Championnat du monde de la nou- 
velle fédération: la PCA. Tiviakov 
s'incline après un match très serré 
face à l'Anglais Adams. S'il déclare lui- 
même ne pas être inférieur aux 
meilleurs, il ne s'est pas encore démar- 
qué par une victoire majeure. 
Tiviakov est considéré comme le 
grand spécialiste de la variante du 
Dragon de la Sicilienne, l'une des 
ouvertures les plus complexes et les 
plus sauvages des échecs. 


TOPALOV Vesseline, né en 1975. 
Bulgare. Après des débuts promet- 
teurs, il fait en 1996 une entrée toni- 
truante dans les tournois les plus rele- 
vés. Topalov se place aujourd'hui 
parmi les cinq premiers mondiaux. 

En 1989, à peine âgé de quatorze ans, 
Topalov se fait remarquer par sa 
brillante performance au Championnat 
d'Europe junior. En course pour le titre, 
il finit par échouer, mais 4 la satisfac- 
tion d'avoir battu le vainqueur, Serper. 
Un peu plus tard, son choix de partir 
pour l'Espagne — où se déroulent de 


nombreux tournois opens — va consti- 
tuer un tournant décisif pour sa car: 
rière. Il remporte en effet une série de 
« petits » tournois et son classernent 
grimpe vite au-delà des 2 600 points, 
En 1994, sa victoire aux Olympiades 
contre Kasparov marque les esprits et 
lui ouvre la porte des grands tournois, 
Pourtant, Topalov va connaître deux 
échecs sérieux dans les qualifications 
pour le Championnat du monde, 
Dans le cycle de la FIDE, il termine 
avec 5,5/13 points lors de l’Interzonal 
de Bienne. Dans le cycle PCA, que 
vient de créer Kasparov, il ne marque 
que 6 points sur 11 et finit vingtième 
de l’Interzonal de Groningue. 

Il obtient néanmoins des places 
d'honneur et, en 1995, gagne les tour- 
nois de Polanica Zroj et d'Elenite. 
L'année 1996 marque de façon évi- 
dente la confirmation de son talent. 
Topalov gagne tous les grands tour: 
nois de catégorie 17, 18 et 19. Au 
tournoi VSB à Amsterdam, il termine, 
après l'avoir battu, premier ex aequo 
avec le champion du monde 
Kasparov. Il finit ensuite premier 
ex aequo avec l'Espagnol Illescas 
Cordoba à Madrid, premier ex aequa 
encore avec le Russe Kramnik au tour: 
noi de Dos Hermanas, devant Anand 
et Kasparov. Enfin, il est seul premier 
à Novgorod. Il ne connaît qu'un 
moment de faiblesse à Dortmund, Le 
tout en six mois ! Il atteint au cours de 
cette période un Elo de 2 750. 


Vesseline Topalov. 


D 


YOUDASSINE 


Son jeu. Capable de toutes les ouver- 
es avec les blancs, avec une préfé- 
ence pour 1.24, Topalov a su prouver 
x ses nombreuses victoires qu'il est 
aussi dynamique et agressif avec les 
noirs, ce qui est un fait assez rare. 
Modeste, il a déclaré au magazine 
français Europe Échecs : « Pour gagner, 
Alsuffit de nos jours de ne pas com- 
mettre de grosses fautes | » 
opalov n'hésite pas, par exemple, à 
jouer le Dragon de la Sicilienne contre 
dés meilleurs joueurs du monde, ou 
core la défense Benoni. Ces deux 
ariantes, que l'on jugeait depuis 
gtemps peu avantageuses ou peu 
, recouvrent, grâce à son jeu 
cieux, leurs lettres de noblesse. 
prouve une fois encore que l'ap- 
ciation des ouvertures évolue en 
ction des joueurs et des analyses. 


ORRE Eugenio, né en 1951. 
pin. Son plus grand succès est 
oir battu le champion du monde 
pov au tournoi de Manille en 1976. 
nt même l'élection de son compa- 
te Florencio Campomanes à la 
vprésidence de la FIDE, Eugenio Torre 
est le premier Philippin à faire parler 
de lui sur la scène échiquéenne. Après 
! victoire contre Karpov, sa qualifica- 
tion pour les matchs des candidats, 
ce à une première place ex aequo 
au tournoi interzonal de Toluca en 
1982, constitue le deuxième succès de 
a carrière. Mais il est éliminé en 1983 
à quart de finale face au Hongrois 
Ribli. Torre joue aussi avec l’équipe 
bereste du monde» dans un match 
“contre l'URSS en 1984, et bat le Russe 
dreï Sokolov. 


IN Wolfgang, né en 1935. 
d. Candidat au titre mondial 


1972, l'un des meilleurs joueurs 
soviétiques de son époque. 

n dispute plusieurs fois les 
piades pour la RDA et repré- 
te l'équipe « reste du monde », au 
ième échiquier, dans un match 
ue l'URSS en 1970, à Belgrade. 
r positionnel, il est l'un des plus 
spécialistes de la défense 
française, qu'il pratique presque 
exclusivement contre 1.e4. Le cham- 
p on du monde Karpov lui demanda 
seil au sujet de cette ouverture 
Dour se préparer contre Kortchnoï. 


grands 
L 
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VAGANIAN Raphaël, né en 1951. 
Arménien. Champion d'URSS en 
1989, il fit partie pendant longtemps 
des meilleurs joueurs du monde. 
Vainqueur avec 1 point d'avance de 
l'Interzonal de Bienne en 1985, puis du 
tournoi des Candidats de Montpellier 
la même année, il ne s'incline qu'en 
demi-finale, face à Andreï Sokolov. 
Trois ans plus tard, il perd en huitième 
de finale contre le Hongrois Portisch. 
Régulièrement membre de l'équipe 
d'URSS dans les compétitions par 
équipes, il participe aux victoires de 
son pays avant de représenter 
l'Arménie indépendante. 

On le considère comme le plus grand 
joueur arménien après le champion 
du monde Petrossian. Il est aussi, avec 
Uhlmann, l'un des plus grands 
connaisseurs de la défense Française. 


VAN DER STERREN Paul, né en 
1956. Néerlandais. Occupant une 
place à part dans le monde des 
échecs, Van der Sterren est resté long- 
temps un maître « ordinaire ». Il ne 
devient grand maître qu'à l’âge de 
trente-trois ans. Il s'est fait connaître 
par ses ouvrages écrits en collabora- 
tion avec l'ex-champion du monde 
Euwe. 

En 1993, Van der Sterren se qualifie 
pour l'Interzonal de Bienne. Un peu 
plus tard, il crée la surprise en rem- 
portant le Championnat des Pays-Bas 
avec 2 points d'avance. Sa deuxième 
place à l'Interzonal lui vaut l’admira- 
tion de tous : à trente-sept ans, il signe 
là un exploit rare. Ce résultat lui per- 
met de disputer les matchs des 
Candidats de 1994; mais il est éli- 
miné en huitième de finale par le 


jeune prodige américain Gata 
Kamsky, futur finaliste. 
VIDMAR Milan, 1885-1962. 


Yougoslave, L'un des meilleurs joueurs 
de la première moitié du xx' siècle. 

En terminant troisième aux tournois 
de Prague en 1908 et de Saint- 
Pétersbourg en 1909, Vidmar parvient 
à devancer de nombreux grands 
maîtres. En 1911, il termine deuxième 


du prestigieux tournoi de Saint- 
Sébastien, derrière le futur champion 
du monde Capablanca. Il remporte 
ensuite le tournoi de Berlin en 1918 et 
obtient en 1926 la troisième place du 
grand tournoi de Semmering. Enfin, il 
est l'arbitre du fameux tournoi- 
Championnat du monde de 1948, 
Grand joueur d'attaque, Vidmar se 
montrait particulièrement brillant 
dans les parties rapides. t pro- 
fesseur également et président de 
l'Académie des sciences yougoslave, 
il a publié des ouvrages d'électrotech- 
nique lus, entre autres, par le cham- 
pion du monde Botvinnik, lui aussi 
spécialiste de ce domaine. 


YOUDASSINE Leonid, né en 1959. 
israélien d'origine russe. Champion 
olympique avec l'équipe d'URSS en 
1990, candidat au titre mondial en 
1991 et 1994. 

S'étant consacré à des études d'ingé- 
nieur, ce n'est que tardivement que 
Youdassine arrive sur la scène mon- 
diale des échecs. 

Tout d'abord cinq fois vainqueur au 
Championnat de Leni d, deuxième 
du Championnat d'URSS en 1987, il 
ne réussit à obtenir son titre de grand 
maître qu'en 1990. Sa qualification 
lors du tournoi interzonal de 1990 
pour les matchs des Candidats est 
une surprise. Opposé au numéro 2 
mondial Ivantchouk, il n'a cependant 
guère le temps de montrer ses possi- 
bilités et perd très nettement 0,5-4,5, 
Il se qualifie à nouveau trois ans plus 
tard, cette fois sous le drapeau israé- 
lien ; mais il doit affronter Kramnik, 
à cette époque en pleine ascension et 
qui deviendra deux ans plus tard 
numéro 1 mondial au classement. 
Mettant à profit ses talents de tacti- 
cien, Youdassine mène un combat dif- 
ficile et résiste plutôt mieux que 
prévu. Il n'est cependant pas de taille 
à lutter et perd 2,5-4,5. 

Sous l'influence de son entraîneur 
Nekrassov, Youdassine pratique le yoga 
et s'intéresse de près aux philosophies 
orientales. Son parfait équilibre en 
découle certainement. 

Depuis son installation en Israël, 
Youdassine observe la religion juive 
de façon très stricte: en Coupe 
d'Europe des clubs, il refusera même 
de noter ses coups pendant le sabbat. 
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YOUSSOUPOV Artur, né en 1960. 
Allemand d'ongine russe. Champion 
du monde junior en 1977, candidat au 
titre mondial à trois reprises, vain- 
queur de multiples compétitions par 
équipes avec l'URSS, Youssoupov est 
l'un des plus grands joueurs des 
années 80. En 1987, il occupe le troi- 
sième rang mondial. 

De la génération de Kasparov, dont 
il est l'aîné de trois ans, Youssoupov 
bénéficie de l'enseignement du 
Russe Dvoretsky, considéré par cer- 
tains comme le meilleur entraîneur 
du monde. Ses progrès sont 
constants et, en 1977, il décroche le 
titre de champion du monde junior. 
En 1985, il accède au plus haut 
niveau en se qualifiant pour la pre- 
mière fois comme candidat au titre 
suprême. En 1986, parvenu en finale, 
il est opposé à son compatriote 
Andreï Sokolov; mais, après avoir 
mené avec 2 points d'avance, 
Youssoupov perd soudain trois par- 
ties d'affilée et est éliminé. Ses nerfs 
l'ont-ils trahi ? Quand on sait que 
Youssoupov montrera tout au long 
de sa carrière une solidité à toute 
épreuve, il paraît difficile de se pro- 
noncer sur ce point. 

Qualifié pour le cycle suivant (1987- 
1990), Youssoupov part grand favori. 
Il élimine son compatriote Ehlvest 
mais déçoit en gagnant de justesse 
face au Canadien Spraggett. Lors du 
match suivant, il est confronté à l'ex- 
champion du monde Karpov. Loin 
d'avoir les faveurs des pronostics, 
Youssoupov réussit malgré tout à se 
procurer les meilleures occasions. Les 
deux joueurs restent longtemps à éga- 
lité et le public s'interroge sur les 
chances de Karpov. Mais celui-ci 
retrouve son jeu dans la dernière par- 
tie et se qualifie 4,5-3,5. 

Alors que l'URSS s'effondre et que la 
criminalité augmente, Youssoupov, 
grand maître de premier plan, va voir 
sa carrière compromise en 1990. En 
rentrant chez lui, il est agressé par des 
cambrioleurs qui lui tirent une balle 
dans le ventre. Il mettra quelques 
mois à se remettre de sa blessure. 


Le cycle 1991-1993 voit Youssoupov 
offrir une résistance étonnante à ses 
adversaires. Tout commence en hui- 
tième de finale, où il est opposé à son 
ami et camarade d'entraînement 
Dolmatov. Dominé tout au long du 
match, mené à une partie de la fin, 
Youssoupov parvient par miracle à 
retourner la situation : il gagne et se 
qualifie lors des prolongations. Au tour 
suivant, on assiste au même scénario 
avec la star ukrainienne montante 
Ivantchouk. Dos au mur, Youssoupov 
produit des parties d'attaque extraor- 
dinaires et se qualifie. Mais, en demi- 
finale, c’est la désillusion. Il perd en 
effet en 1992 contre le Néerlandais 
Timman, qu'il avait pourtant battu en 
demi-finale des matchs des Candidats 
en 1986. 

Dorénavant, la montée de jeunes 
talents rend la partie plus difficile : en 
1994, Youssoupov perd au premier 
tour des Candidats contre l'Indien 
Anand et devient son secondant ! 
Ainsi, sans jamais parvenir jusqu'au 
match pour le titre, Youssoupov aura 
disputé tous les matchs des 
Candidats pendant dix ans. S'il n'a 
pas réussi à égaler les plus grands, il a 
fait une brillante carrière et obtenu 
d'excellents résultats. 


Un style évolutif. Ayant parfaite- 
ment assimilé les enseignements de 
Dvoretsky sur le milieu de jeu et la 
finale, Youssoupov manifeste un 
grand talent de joueur positionnel. 
Vers la fin des années 80, il affine son 
style, et sacrifie plus volontiers. Son 
match de 1992 contre Ivantchouk est 
éloquent à ce sujet. Avec les blancs, 
Youssoupov pratique de préférence 
les débuts fermés. Avec les noirs, 
la défense Française, l'Espagnole 
ouverte, la défense Petroff et le gam- 
bit de la Dame sont ses spécialités. 


Professeur et auteur. Beaucoup de 
forts joueurs publient des recueils de 
leurs meilleures parties, quelques-uns 
analysent aussi les parties de leurs 
confrères, mais il est rare de lire un 
ouvrage qui traite des apports 


modernes et des trouvailles les plus 
récentes. On peut estimer légitimeten: 
effet que les grands maîtres d'aujou 
d'hui refusent de divulguer les secrets 
qui font la force de leur technique et 
de leur talent. Le Russe Youssoupow 
est, à cet égard, une excepti 
continue la tradition de Bo 
de Bronstein ou de Kotov, et 
encollaboration avec son entr 
Dvoretsky des traités consacrés à 
l'actualité du jeu d'échecs. Tous deux 
ont d’ailleurs formé de noml 
espoirs russes. 


poser à Steinitz, en 1886, pour co nqué» 
rir le titre de champion du monde, 
Après sa victoire contre Anderssen éh} 
1866, Steinitz se déclare champion du 
monde des échecs. Résolu à faire 
valoir sa force, Zukertort le rencontre 
en match en 1872, mais perd nette” 
ment. Il obtient par la suite une 
toire au tournoi de Londres de 1883, 
devant son rival. 
Un peu plus tard, refusant toujours! 
de se considérer comme inférieur à: 
Steinitz, Zukertort postule au titre de 
meilleur joueur du monde. Une ren 
contre pour trancher entre les deux. 
prétendants s'avère nécessaire : elle 
est organisée aux États-Unis, en 
1886. Après un départ en fanfare, 
Zukertort s'effondre. Le monde des 
échecs reconnaît la suprématie de 
son adversaire. 

Ayant des problèmes de santé, 
Zukertort aura du mal à jouer au plus 
haut niveau pendant un certain temps, 
Après sa tentative pour ravir le titre à 
l'Américain Steinitz, sa carrière n'offre 
guère de coups d'éclat. En 1887, il dis- 
pute un match contre son compatriote. 
Blackburne et échoue. Ses prétentions 
à la première place s'évanouissent 
alors. Il meurt en 1888 d'une hémorra: 
gie cérébrale, après une partie. 

Il a donné son nom à l'ouverture 
Zukertort-Réti 1.CF3, et laisse une“ 
réputation d'affabulateur, qui préten- 
dait être un expert dans de nombreux W 
domaines. 
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Les palmarès 


Ces palmarès présentent les résultats des principaux 
championnats internationaux ainsi que les épreuves nationales 
disputées en France, en Belgique, au Québec et en Suisse. 


Le palmarès international 


Championnat du 
monde individuel 


En 1866, après sa victoire sur Adolf 
Anderssen, Wilhelm Steinitz s'était 
proclamé champion du monde. 
Mais le premier Championnat du 
monde officiel date de 1886. 
Jusqu'à la Seconde Guerre mondiale, 
le Championnat du monde était dis- 
puté sous forme de match ; le cham- 
pion en titre pouvait choisir libre- 
ment son adversaire, ainsi que les 
conditions de jeu. 

En 1948, le titre étant vacant après la 
mort d’Alekhine, un tournoi à cinq 
joueurs est organisé (le sixième 
joueur prévu, Ruben Fine, décline 
l'invitation), Depuis, le titre est dis- 
puté suivant plusieurs cycles consé- 
cutifs: des tournois zonaux tout 
d'abord, ouvrant aux vainqueurs la 
voie des tournois interzonaux ; 
à l'issue de ceux-ci, les joueurs quali- 
fiés, appelés « candidats », disputent 
un tournoi ou des matchs qui dési- 
gnent le challenger pour le titre 
mondial. 

En 1993, le Champion en titre, 
Kasparov, et son adversaire, Short, 
décident de jouer la finale en dehors 
de la Fédération internationale, sous 
les auspices d’une fédération concur- 
rente : la Professional Chess Associa- 
tion. La FIDE dès lors les exclut et 
organise de son côté un match pour 
désigner son champion. Depuis 
cette date, il y a un champion du 
monde PCA et un champion du 
monde FIDE. 
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1886, New York, Saint Louis et 
La Nouvelle-Orléans, États-Unis. 
W. Steinitz bat J. Zukertort 12,5-7,5 
(10 gains, 5 nulles, 5 défaites). 


1889, La Havane, Cuba. 
W. Steinitz bat M. Tchigorine 10,5- 
6,5 (10 gains, 1 nulle, 6 défaites). 


1890-1891, New York, États-Unis. 


W. Steinitz bat I. Gunsberg 10,5-8,5 
(6 gains, 9 nulles, 4 défaites). 


1892, La Havane, Cuba. 
W. Steinitz bat M. Tchigorine 12,5- 
10,5 (10 gains, 5 nulles, 8 défaites). 


1894, New York, Philadelphie 


(États-Unis) et Montréal (Canada). 


E. Lasker bat W. Steinitz 12-7 
(10 gains, 4 nulles, 5 défaites). 


1897-1898, Moscou, URSS. 
E. Lasker bat W. Steinitz 12,5-4,5 
(10 gains, 5 nulles, 2 défaites). 


1907, New York, Philadelphie, 
Baltimore, Chicago et Memphis, 
États-Unis. 

E. Lasker bat F. Marshall 11,5-3,5 
(8 gains, 7 nulles). 


1908, Düsseldorf et Munich, 
Allemagne. 

E, Lasker bat S. Tarrasch 10,5-5,5 
(8 gains, 5 nulles, 3 défaites). 


1910, Vienne (Autriche) et Berlin 
(Allemagne). 

E. Lasker et C. Schlechter font 
match nul 5-5 (1 gain, 8 nulles, 


1 défaite). Le tenant garde son titre. 


1910, Berlin, Allemagne. 
E. Lasker bat D. Janowski 9,5-1,5 
(8 gains, 3 nulles). 


1921, La Havane, Cuba. 
J. R. Capablanca bat E. Lasker 9-5 
(4 gains, 10 nulles). 


1927, Buenos Aires, Argentine. 
A. Alekhine bat J. R Capablanca 
18,5-15,5 (6 gains, 25 nulles, 

3 défaites). 


1929, dans plusieurs villes 
d'Allemagne et des Pays-Bas. 
À. Alekhine bat E. Bogoljubow 
15,5-9,5 (11 gains, 9 nulles, 

5 défaites). 


1934, dans plusieurs villes 
d'Allemagne 

À. Alekhine bat E. Bogoljubow 
15,5-10,5 (8 gains, 15 nulles, 

3 défaites). 


1935, dans plusieurs villes des 
Pays-Bas. 

M. Euwe bat A. Alekhine 15,5-14,5 
(9 gains, 13 nulles, 8 défaites). 


1937, dans plusieurs villes des 
Pays-Bas. 

A. Alekhine bat M. Euwe 15,5-9,5 
(10 gains, 11 nulles, 4 défaites). 


1948, La Haye (Pays-Bas) et 
Moscou (URSS). 
Tournoi-Championnat du monde 
entre 5 joueurs. 


M. Botvinnik 14/20 ; 
2EV. Smyslov 11 ; 3° P. Kérès et 
S Reshevsky 10,5 ; 5° M. Euwe 4. 


1950 mes Hongrie, tournoi des 


je D nait L Boleslavski 12/18 ; 
SV. Smyslov 10 ; 4° P. Kérès 9,5 ; 
5° M. Najdorf 9 ; 6° A. Kotov 8,5 ; 
7° G. Stahlberg 8 ; 8 S. Flohr, 
A. Lilienthal et L. Szabo 7. 
March de départage : 

Bronstein bat 1. Boleslavski : 


,5-6,5 (3 gains, 9 nulles, 2 défaites). 


pour le titre : 

M. Botvinnik et D. Bronstein font 
match nul : 12-12 (5 gains, 

4 nulles, 5 défaites). Le tenant 
garde son titre. 


1953, Zurich et Neuhausen, 
Allemagne, tournoi des Candidars : 
1 V. Smyslov 18/28 ; 

Ù 12 D, Bronstein, P. Kérès et 


LM. Najdorf 14,5 ; 8** À. Kotov et 

LM. Taïmanov 14 ; 10°* I. Averbach 

| et L. Boleslavski 13,5 ; ; 

112€ L. Szabo 13 ; 13° S. Gligoric 
12,5 ; 14° M. Euwe 11,5 ; 

15° G. Stahlberg 8. 

» 1954, Moscou, URSS, match 

pour le titre : 

M. Botvinnik et V. Smyslov font 

match nul : 12-12 (7 gains, 

10 nulles, 7 défaites). Le tenant 

garde son titre. 


1956, Amsterdam, Pays-Bas, tournoi 
| des Candidais : 

p 1 V, Smyslov 11,5/18 ; 2° P. Kérès 
10 ; 3 D. Bronstein, E. Geller, 

T. Petrossian, B. Spassky et 

L. Szabo 9,5 ; 8° M. Filip et 

©. Panno 8 ; 10° H. Pilnik 5. 

| > 1957, Moscou, URSS, match 
pour le titre : 

V. Smyslov bat M. Botvinnik 12,5- 
9,5 (6 gains, 13 nulles, 3 défaites). 
»> 1958, Moscou, URSS, match- 
retour pour le titre : 

M. Botvinnik bat V. Smyslov 12,5- 
10,5 (7 gains, 11 nulles, 5 défaites). 


1959, Bled, Zagreb et Belgrade, 
Yougoslavie, tournoi des Candidats : 
19 M. Tal 20/28 ; 2° P. Kérès 18,5 ; 
3° T. Petrossian 15,5 ; 4° V. Smyslov 
15 ; 5% R. Fischer et S. Gligoric 12,5 ; 
7° H. Olafsson 10 ; 8° P. Benko 8. 

> 1960, Moscou, URSS, match 
pour le titre : 

M. Tal bat M. Botvinnik 12,5-8,5 
(6 gains, 13 nulles, 2 défaites), 

»> 1961, Moscou, URSS, 
match-retour pour le titre : 

M. Botvinnik bat M. Tal 13-8 

(10 gains, 6 nulles, 5 défaites). 


1962, Curaçao, Antilles néerlandaises, 
tournoi des Candidats : 

1®" T. Petrossian 17,5/ 21 ; 

25 E. Geller et P. Kérès 17 ; 

4° R. Fischer 14 ; 5° V. Kortchnoï 
13,5 ; 6° P. Benko 12 ; 

7° M. Filip 7 ; 8° M. Tal 7 
(forfait pour maladie au dernier 
tour). 

»> 1963, Moscou, URSS, match 
pour le titre : 


T. Petrossian bat M. Botvinnik 12,5- 


9,5 (5 gains, 15 nulles, 2 défaites). 


1965, maichs des Candidats. 
Quarts de finale : 

Riga, URSS : 

B. Spassky bat P. Kérès 6-4. 
Moscou, URSS : 

E. Geller bat V. Smyslov 5,5-2,5. 
Bled, Yougoslavie : 

M. Tal bat L. Portisch 5,5-2,5. 

B. Larsen bat B. Ivkov 5,5-2,5. 
Demi- po : 

Riga, URSS 

B. Spassky bai E. Geller 5,5-2,5. 
Bled, Yougoslavie : 

M. Tal M: B. Larsen 5,5-4,5. 
Finale : 

Tbilissi, URSS : 

B. Spassky bat M. Tal 7-4. 

»> 1966, Moscou, URSS, match 
pour le titre : 

T. Petrossian bat B. Spassky 12,5- 
11,5 (4 gains, 17 nulles, 3 défaites). 


1968, maichs des Candidats. 
Quarts de finale : ” 

Soukhoumi, URSS : 

B. Spassky bat E. Geller 5,5-2,5. 
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S “Reshevsky 5,5-2,5. 

Belgrade, Yougoslavie : 

M. Tal bat S. Gligoric 5,5-8,5. 

Porec, Yougoslavie : 

B. Larsen bat L. Portisch 5,5-4,5. 

Demi-finales : 

Malmô, Suède : 

B. Spassky bat B. Larsen 5,5-2,5. 

Moscou, URSS : 

V. Kortchnoï bat M. Tal 5,5-4,5, 

Finale : 

Kiev, URSS : 

B. Spassky bat V. Kortchnoï 6,5-3,5. 

»> 1969, Moscou, URSS, match 
le titre : 

B. Spassky bat T. Petrossian 12,5- 

10,5 (6 gains, 18 nulles, 4 défaites). 


1971, matchs des Candidats. 
Quarts de finale : 

Vancouver, 

R. Fischer bat M. Tnot 6-0. 
Moscou, URSS : 

V. Kortchnoï bat E. Gelles 5,5-2,5. 
Las Palmas, 

B. Larsen bat W. bise 5585. 
Séville, Espagne : 

T. Petrossian bat KR. Hübner 4-8. 
Demi-finales : 

Denver, États-Unis : 

R. Fischer bat B. Larsen 6-0. 
Moscou, URSS : 

T. Petrossian bat V. Kortchnoï 5,5- 


Moscou, URSS : 

R. Fischer bat T. Petrossian 6,5-2,5. 
> 1972, Reykjavik, Islande, match 
pour le titre : 

R. Fischer bat B. Spassky 12,5-8,5 
(7 gains, 11 nulles, 8 défaites). 


1974, matchs des Candidats. 

Quarts de finale : 

Augusta, États-Unis : 

V. Kortchnoï bat H. Mecking 7,5-5,5. 
Moscou, URSS : 

A. Karpov bat L. Polougaïevski 5,5- 
25, 

Rotterdam, Pays-Bas : 

T. Petrossian bat L. Portisch 7-6. 
San Juan, Argentine : 

B. Spassky bat KR. Byrne 4,5-1,5. 


pm |à 
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Demi-finales : 
Odessa, URSS : 


V. Kortchnoï bat T. Petrossian 3,5-1,5. 


Leningrad, URSS : 

A. Karpov bat B. Spassky 7-4. 
Finale : 

Moscou, URSS : 

A. Karpov bat V. Kortchnoï 12,5- 
11,5. 

»> 1975, match pour le titre : 

A. Karpov champion du monde par 
forfait. 


1977-1978, matchs des Candidats. 
Quarts de finale : 

Ciocco, Italie : 

V. Kortchnoï bat T. Petrossian 6,5- 
5,5. 

Lucerne, Suisse : 

L. Polougaïevski bat H. Mecking 
6,5-5,5. 

Rotterdam, Pays-Bas : 

L. Portisch bat B. Larsen 6,5-3,5. 
Reykjavik, Islande : 

B. Spassky bat V. Hort 8,5-7,5. 
Demi-finales : 

Évian, France : 

V. Kortchnoï bat L. Polougaïevski 
8,5-4,5. 

Genève, Suisse : 

B. Spassky bat L. Portisch 8,5-6,5. 
Finale : 

Belgrade, Yougoslavie : 


V. Kortchnoï bat B. Spassky 10,5-7,5. 


> 1978, Baguio City, Philippines, 
match pour le titre : 

A. Karpov bat V. Kortchnoï 16,5- 
15,5 (6 gains, 21 nulles, 5 défaites). 


1980, marchs des Candidats. 
Quarts de finale : 
Velden, Pays-Bas : 


V. Kortchnoï bat T. Petrossian 5,5-3,5. 


Bad Lauterberg, Allemagne : 

R. Hübner bat A. Adorjan 5,5-4,5. 
Alma Ata, URSS : 

L. Polougaïevski bat M. Tal 5,5-2,5. 
Xalapa, Mexique : 

L. Portisch bat B. Spassky 7-7, 
Portisch qualifié pour avoir 
remporté une partie avec les noirs. 
Demi-finales : 

Buenos Aires, Argentine : 

V. Kortchnoï bat L. Polougaïevski 
7,5-65. 
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Abano Terme, Italie : 
R. Hübner bat L. Portisch 6,5-4,5. 
Finale : 

Merano, Italie : 

V. Korchnoï bat R. Hübner 4,5-8,5 
et abandon de Hübner. 

»> 1981, Merano, Italie, match 
pour le titre : 

A. Karpov bat V. Kortchnoï 11-7 
(6 victoires, 10 nulles, 2 défaites). 


1983-1984, maichs des Candidats. 
Quarts de finale : 

Moscou, URSS : 

G. Kasparov bat A. Beliavski 6-3. 
Bad Kissingen, Allemagne : 

V. Kortchnoï bat L. Portisch 6-3. 
Velden, Pays-Bas : 

V. Smyslov bat KR Hübner 5-5 puis 
7-7 après prolongations et tirage au 
sort du vainqueur. 

Alicante, Espagne : 

Z. Ribli bat E. Torre 6-4. 
Demi-finales : 

Londres, Grande-Bretagne : 

G. Kasparov bat V. Kortchnoï : 7-4, 
V. Smyslov bat Z. Ribli : 6,5-4,5. 
Finale : 

Vilnius, URSS : 

G. Kasparov bat V. Smyslov 8,5-4,5. 
»> 1984-1985, Moscou, URSS, 
match pour le titre : 

A. Karpov-G. Kasparov 25-23 

(5 victoires, 3 défaites, 40 nulles). 
Arrêt du match par la FIDE. 

» 1985, Moscou, URSS, deuxième 
match pour le titre : 

G. Kasparov bat A. Karpov 13-11 

(5 gains, 16 nulles, 3 défaites). 

»> 1986, Londres (Grande-Bretagne) 
et Leningrad (URSS) match-retour 
pour le titre : 

G. Kasparov bat A. Karpov 12,5- 
11,5 (5 gains, 15 nulles, 4 défaites). 


1985-1986-1987, tournoi des 
Candidats. 

Montpellier, France : 

15 À. Youssoupov, R. Vaganian, 
À. Sokolov 9/15 ; 4‘ ]. Timman et 
M. Tal 8,5 ; 6% B. Spassky et 

A. Beliavski 8 ; 8% V. Smyslov et 
À. Tchernine 7,5 ; 10° Y. Seirawan, 
N. Short et L. Portisch 7 ; 

13° V. Korchnoï et Z. Ribli 6,5 ; 


15° J. Nogueiras 6 ; 
16° K. Spraggett 5. 
Match pour la 4° place : À 
J. Timman et M. Tal font match nul 
3-3, Timman qualifié grâce à son 

meilleur départage dans le tournoi. 


1986, demi-finales : 

Minsk, URSS : 

A. Sokolov bat R. Vaganian 6-2. 
Tilburg, Pays-Bas : 

A. Youssoupov bat ]. Timman 6-3, 
1986, « première finale » : 

Riga, URSS : 

A. Sokolov bat A. Youssoupov 7,5- 
6,5. 

1987, « deuxième finale “: 

Linares, Espagne : 

A. Karpov bat A. Sokolov 7,5-3,5, 
> 1987, Séville, Espagne, match 
pour le titre : 

G. Kasparov et A. Karpov font 
match nul 12-12 (4 gains, 16 nulles, 
4 défaites). Le tenant garde son titre. 


1988-1989-1990, matchs des 
Candidats. 

Huitièmes de finale : 

Saint-Jean, Canada : 

A. Sokolov bat K. Spraggett 3-3 puis 
6,5-5,5 après prolongations. 

J. Hjartarson bat V. Kortchnoï 3-3 
puis 4,5-8,5 après prolongations. 
L. Portisch bat R. Vaganian 3,5-2,5, 
]. Timman bat V. Salov 8,5-2,5. 

A. Youssoupov bat J. Ehlvest 3,5- 


1,5. 

N. Short bat G, Sax 3,5-1,5. 

]. Speelman bat Y. Seirawan 4-1. 
A. Karpov qualifié d'office pour les 
quarts de finale. 

Quarts de finale : 

Londres, Grande-Bretagne : 

J. Speelman bat N. Short 3,5-1,5, 
Seattle, États-Unis : 

A. Karpov bat J. Hjartarson 3,5-1,5. 
Anvers, Belgique : 

J. Timman bat L. Portisch 3,5-2,5. 
Québec, Canada : 

A. Youssoupov bat K. Spraggett 3-4 
puis 5-4 après prolongations. 
Demi-finales : 

Londres, Grande-Bretagne : 

A. Karpov bat A. Youssoupov 
4,5-8,5. 


À LImm bat | À Speelman 4,5-3,5. 


Wala Lumpur, Malaisie : A. Karpov 
Mt}. Timman 6,5-2,5. 

L 290, New York (États-Unis) et 
n (France), match pour le titre : 

Kasparov bat A. Karpov : 12,5- 

1, 5 (4 gains, 17 nulles, 3 défaites). 


991-1992-1993, matchs des 


Aladras, ee: 

L'Anand bat A. Dreïev 4,5-1,5. 

jarajevo, Yougoslavie : 

k Limma bat KR Hübner 4,5-2,5. 

D bat P. Nikolic 4-4 puis 
‘4,5 après prolongations. 

ondres, Grande-Bretagne : 

Short bat J. Speelman 4-4 puis 

,5:4,5 après prolongation. 

Vijk aan Zee, Pays-Bas : 

V-Kort oï bat G. Sax 4-4 puis 

,5 après prolongations. 

LYoussoupov bat S. Dolmatov 4-4 

is 6,5-5,5 après prolongations. 

A'Karpov qualifié d'office pour les 

juarts de finale. 

ts de finale : 

ruxelles, Belgiqu 

N, Short bat B. Guelfand 5-3. 

À Karpov bat V. Anand 4,5-3,5. 

À imma bat V. Kortchnoï 4,5-2,5. 

| A. Youssoupov bat V. Ivantchouk 

E 4 puis 5,5-4,5 après prolongations. 

Demi-finales : 

inares, Espagne : 

N N. Short bat A. Karpov 6-4. 

ETimman bat A. Youssoupov 6-4. 


S 10 Espagne : N. Short bat 
man 7,5-5,5. 

Kasparov et Short créent la PCA 
(Professional Chess Association) et 
ouent leur match hors de la FIDE 

qui les exclut et organise un autre 

match Timman (finaliste) contre 

rpov (le mieux classé des demi- 


hr 15! es). 

L La Londres, Grande-Bretagne, 
match pour le titre PCA : 

D parov bat N. Short 12,5-7,5 
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(6 gains, 13 nulles, 1 défaite). 

»> 1993, Zwolle, Arnhem, 
Amsterdam (Pays-Bas) et Djakarta 
(Indonésie), match pour le titre 
FIDE : 

A. Karpov bat J. Timman 12,5-8,5 
(6 gains, 13 nulles, 2 défaites). 


1992-1994-1995, matchs des 
Candidats. Cycle PCA. 

Quarts de finale : 

New York, États-Unis : 

N. Short bat B. Gulko 4-4 puis 
6,5-5,5 après prolongations. 

M. Adams bat S. Tiviakov 4-4 puis 
7,5-6,5 après prolongations. 

V. Anand bat O. Romanichine 5-2. 
G. Kamsky bat V. SRE 1,5. 
Demi-finales : 

Linares, Espagne : 

G. Kamsky bat N. Short 5,5-1,5. 

V. Anand bat M. Adams 5,5-1,5. 
Finale : 

Las Palmas, Es 

V. Anand bat G. ne 6,5-4,5. 

> 1995, Londres, Grande-Bretagne, 
match pour le titre PCA : 

G. Kasparov bat V. Anand 10,5-7,5 
(4 gains, 13 nulles, 1 défaite). 


1994-1995, matchs des Candidats. 
Cycle FIDE. 

Huitièmes de finale : 

Wijk aan Zee, Pays-Bas : 

V. Kramnik bat L. Youdassine 4,5- 
2,5. 

V. Anand bat A. Youssoupov 4,5- 
2,9: 

J. Timman bat J. Lautier 4,5-3,5. 

B. Guelfand bat M. Adams 5-8, 

V. Salov bat A. Khalifman 5-1. 

G. Kamsky bat P. van der Sterren 
4,5-2,5. 

A. Karpov qualifié d'office pour les 
demi-finales. 

Quarts de finale : 

Sanghi Nagar, Inde : 

V. Salov bat J. Timman 4,5-3,5. 

B. Guelfand bat V. Kramnik 4,5-3,5. 
G. Kamsky bat V. Anand 4-4 puis 
6-4 après prolongations. 
Demi-finales : 

Linares, Espagne :° 

A. Karpov bat B. Guelfand 6-3. 

G. Kamsky bat V. Salov 5,5-1,5. 


> 1996, Elista, Russie, match pour 
le titre FIDE : 

A. Karpov bat G. Kamsky 10,5-7,5 
(6 gains, 9 nulles, 8 défaites). 


Championnat 
du monde par 
correspondance 


1950-1953 : 1% championnat. 
1 C, JS. Purdy (Australie) 
10,5/13 ; 2° H. Malgren 10 ; 

3° M. Napolitano 10. 


1956-1959 : 2° championnat. 
1° V. V. Ragozin (URSS) 11/14 ; 
2° L. Endzelins 10,5 ; 

8° L. Schmid 10,5. 


1959-1962 : 3° championnat. 
1°" À. O’Kelly de Galway 
(Belgique) 6,5/9 ; 

2° P. Doubinine 6 : 

3° A. Lundqvist 5,5. 


1962-1965 : 4° championnat. 
19 V. Zagorovski (URSS) 9,5/12 ; 
2° G. Borissenko 8,5 ; 

8° R. Arlauskas 7,5. 


1965-1968 : 5° championnat. 
1° H. Berliner (États-Unis) 14/16 ; 
2° J. Hybl 11 ; 3° K. Husak 11. 


1968-1971 : 6° championnat. 
1er H. Rittner (RDA) 12,5/15 ; 
2° V. Zagorovski 12 ; 

3e J, Estrine 10, 


1972-1976 : 7° championnat. 
1 J. Estrine (URSS) 12/16 ; 

2° J. Boey 11,5 ; 

3° V. Zagorovski 11. 


1975-1980 : 8° championnat. 
1]. Sloth (Danemark) 11/14 ; 
2° V. Zagorovski 11 ; 

3° W. T. Kosenkov 10,5. 


1977-1983 : 9° championnat. 
1 T. O. Oim (URSS) 13/16 ; 
2° F, Baumbach 12,5 ; 

3€ A. J. Mikhaïlov 12,5. 


1978-1984 : 10° championnat. 
1®7 V. V. Palciauskas (États-Unis) 
11,5/15 ; 2°]. S. Morgado 10,5 ; 
3° K. Richardson 10. 


1986-1992 : 11° championnat. 
197 G. Sanakoev (Russie) 11,5/15. 


12° championnat en cours. 
1% M. Oumanski (Russie). 


Championnat du 
monde féminin 


Avant la Seconde Guerre mondiale, 
le titre de championne du monde se 
disputait en tournoi et, les premières 
années, à la même époque que les 
Olympiades masculines. Ensuite, un 
système similaire au championnat 
masculin a été instauré. 


1927, Londres, Grande-Bretagne. 
1® V. Menchik 10,5/11 ; 

2° K. Beskow 9 ; 

8° P. Wolff-Klarnar 7. 


1930, Hambourg, Allemagne. 
1® V. Menchik 6,5/8 ; 

2° P. Wolff-Klamar 5,5 ; 

3° W. Henschel 4,5. 


1931, Prague, Tchécoslovaquie. 
1 V. Menchik 8/8 ; 

2° P, Wolff-Klamar 4 ; 

8° À. Stevenson 3,5. 


1933, Folkestone, Grande-Bretagne. 
1 V. Menchik 12/12 ; 
2° E. C. Price 4 ; 3° D. Heelchrist. 


1934, Rotterdam, Pays-Bas. 
Match pour le titre : V. Menchik bat 
S. Graf 3-1. 


1935, Varsovie, Pologne. 
{7 V. Menchik 9/9 ; 

2° R Herletska 6,5 ; 

3° G. Harum 6. 


1937, Semmering, Autriche. 
Match pour le titre : 
V. Menchik bat S. Graf 11,5-4,5. 
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1937, Stockholm, Suède. 
1e V. Menchik 14/14 ; 

2° C. Benini 10; 

3°s S. Graf et M. Lauberte. 


1939, Buenos-Aires, Argentine. 
1e V. Menchik 18/19 ; 
2° S. Graf 16 ; 3° B. Carrasco. 


1950, Moscou, URSS. 

1" L. Rudenko 11,5/15 ; 

2° O. Rubzova 10,5 ; 

8° V. Borissenko et E. Bykova 10. 


1953, Moscou, URSS. 
E. Bykova bat L. Rudenko 8-6. 


1956, Moscou, URSS. 
Match à trois. 1"° O. Rubzova 1W16; 
2° E. Bykova 9,5 ; 3° L. Rudenko 4,5. 


1958, Moscou, URSS. 
Match-retour. E. Bykova bat 
©. Rubzova 8,5-5,5. 


1960, Moscou, URSS. 
E. Bykova bat K. Zvorikina 8,5-4,5. 


1962, Moscou, URSS. 
N. Gaprindashvili bat E. Bykova 9-2. 


1965, Riga, URSS. 
N. Gaprindashvili bat A. Kouchnir 
9-2. 


1969, Tbilissi et Moscou, URSS. 
N. Gaprindashvili bat A. Kouchnir 
8,5-4,5. 


1972, Riga, URSS. 
N. Gaprindashvili bat A. Kouchnir 
8,5-7,5. 


1975, Tbilissi, URSS. 
N. Gaprindashvili bat N. Aleksandria 
8,5-7,5. 


1978, Picunda, URSS. 
M. Tchibourdanitzé bat 
N. Gaprindashvili 8,5-6,5. 


1981, Tbilissi, URSS. 

M. Tchibourdanitzé et 

N. Aleksandria font match nul 8-8. 
La tenante garde son titre. 


1984, Volgograd, URSS. 
M. Tchibourdanitzé bat 
L Levitina 8-5. 


1986, Sofia (Bulgarie) et Borjomi 
S) 


M. Tchibourdanitzé bat 
E. Akhmilovskaïa 8,5-5,5. 
1988, Telavi, URSS. 


M. Tchibourdanitzé bat N. losselani 
8,5-7,5. 


1991, Manille, Philippines. 
W. Xie Jun bat M. Tchibourdanitzé 
8,5-6,5. 


1993, Monte Carlo, Monaco. 
W. Xie Jun bat N. losselani 8,5-2,5. 


1996, Linares, Espagne. 
Z. Polgar bat W. Xie Jun 8,5-4,5. 


Championnat du 
monde junior 


1951, Birmingham, Grande- 


Bretagne. 
B. Ivkov (Yougoslavie). 


1953, Copenhague, Danemark. 
©. Panno (Argentine). 


1955, Anvers, Belgique. 
B. Spassky (URSS). 


1957, Toronto, Canada. 
W. Lombardy (États-Unis). 


1959, Münchenstein, Suisse. 
C. Bielicky (Argentine). 


1961, La Haye, Pays-Bas. 
B. Parma (Yougoslavie). 


1963, Vrnjacka Banja, Yougoslavie. 
F. Gheorghiu (Roumanie). 


1965, Barcelone, Espagne. 
B. Kurajica (Yougoslavie). 


1967, Jérusalem, Israël. 
]. Kaplan (Porto Rico). 


1971, Athènes, Grèce. 
W. Hug (Suisse). 


À. Beliavski (URSS). 


1974, Manille, Philippines. 
"A. Miles (Angleterre). 


| 
1976, Groningue, Pays-Bas. 
M. Diesen (États-Unis). 


4 
1975, Tjentiste, Yougoslavie. 
WW. Tchekhov (URSS). 


1977, Innsbrück, Autriche. 
A, Youssoupov (URSS). 


1978, Graz, Autriche. 
S. Dolmatov (URSS). 


1979, Skien, Norvège. 
Y. Seirawan (États-Unis). 


1980, Dortmund, Allemagne. 
G. Kasparov (URSS). 


1981, Mexico, Mexique. 
O,. Cvitan (Yougoslavie). 


1982, Copenhague, 
Danemark. 
A. Sokolov (URSS). 


1983, Belfort, France. 
- K. Georgiev (Bulgarie). 


1984, Kiljava, Finlande. 
C. Hansen (Danemark). 


1985, Sharjah, Émirats arabes 
unis. 

} M. Dlugy (États-Unis). 

| 1986, Gausdal, Norvège. 

W. Arencibia (Cuba). 

| V. Anand (Inde). 


1988, Adelaïde, Australie. 
]. Lautier (France). 


1973, Teesside, Grande-Bretagne. 


1987, Baguio City, Philippines. 
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1989, Tunja, Colombie. 
V. Spasov (Bulgarie). 


1990, Santiago, Chili. 
L Gurevitch (Etats-Unis). 


1991, Mamaia, Roumanie. 
V. Akopian (URSS). 


1992, Buenos Aires, Argentine. 
P. Zarnicki (Argentine). 


1993, Kozhikode, Inde. 
L. Miladinovic (Yougoslavie), 


1994, Mathinos, Brésil. 
H. Gretarsson (Islande). 


1995, Halle, Allemagne. 
R. Slobodjan (Allemagne). 


1996, Medellin, Colombie. 
E. Sutovskij (Israël). 


Championnat 
d'Europe junior 


À Groningue, Pays-Bas, jusqu'en 
1987. 


1972. G. Sax (Hongrie). 

1973. O. Romanichine (URSS). 
1974. S. Makarichev (URSS). 
1975. ]. Nunn (Angleterre). 
1976. A. Kotchiev (URSS). 
1977. L. Ftacnik (Tchécoslovaquie). 
1978. 5. Taulbut (Angleterre). 
1979. J. van der Wiel (Pays-Bas). 
1980. A. Tchernine (URSS). 
1981. R. Akesson (Suède). 
1982. C. Hansen (Danemark). 
1983. J. Ehlvest (URSS). 

1984. V. Salov (URSS). 

1985. F. Hellers (Suède). 

1986. A. Khalifman (URSS). 
1987. V. Ivantchouk (URSS). 


À Armhem, Pays-Bas, jusqu'en 1991. 


1988. B. Guelfand (URSS). 
1989. A. Dreïev (URSS). 
1990. G. Serper (URSS). 
1991. R. Djurhuus (Norvège). 


1992, Sas van Gent, Belgique. 
A. Aleksandrov (Biélorussie). 


1993, Vejen, Danemark. 
V. Borovikov (Russie). 


1995, Holon, Israël. 
J. Shulman (Bulgarie). 


1996, Siofok, Hongrie. 
À. Shariyazdanov (Russie). 


Championnat du 
monde vétéran 


Compétition disputée sous forme 
d'un open au système suisse. 


1991, Bad Wôrischen, Allemagne. 
V. Smyslov (Russie). 


1992, Bad Wôrischen, Allemagne. 
E. Geller (Russie). 


1993, Bad Wilbad, Allemagne. 
M. Taïmanov (Russie). 


1994, Bienne, Suisse. 
M. Taïmanov (Russie). 


1995, Bad Liebenzell, Allemagne. 
E. Vassioukov (Russie). 


1996, Bad Liebenzell, Allemagne. 
À. Souétine (Russie). 


Olympiades 


1927, Londres, Grande-Bretagne 
(16 équipes). 

1. Hongrie (G. Maroczy, G. Nagy, 
A. Vajda, À. Steiner, K. Havasi) 
40 points. 

2. Danemark 38,5 points. 

3. Angleterre 36,5 points. 


1928, La Haye, Pays-Bas 

(17 équipes). 

1. Hongrie (G. Nagy, A. Steiner, 
A. Vajda, K. Havasi) 44 points. 
2. États-Unis 39,5 points. 

3. Pologne 37 points. 
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1930, Hambourg, Allemagne 
(18 équipes). 

1. Pologne (A. Rubinstein, 

X. Tartacover, D. Przepioka, 
K. Makarczyk, P. Frydman) 
48,5 points. 

2. Hongrie 47 points. 

3. Allemagne 44,5 points. 


1931, Prague, Tchécoslovaquie 
(19 équipes). 

1. États-Unis (I. Kashdan, 

F. Marshall, A. Dake, L Horowitz, 
H. Steiner) 48 points. 

2. Pologne 47 points. 

3. Tchécoslovaquie 46,5 points. 


1933, Folkestone, Grande-Bretagne 
(15 équipes). 

1. États-Unis (1. Kashdan, 

F. Marshall, R. Fine, A. Dake, 
Simonson) 39 points. 

2. Tchécoslovaquie 37,5 points. 

3. Suède 34 points. 


1935, Varsovie, Pologne 

(20 équipes). 

1. États-Unis (R. Fine, F. Marshall, 
À. Kupchik, A. Dake, L Horowitz) 
54 points. 

2. Suède 48,5 points. 

3. Pologne 47 points. 


1937, Stockholm, Suède 

(19 équipes). 

1. États-Unis (S. Reshevsky, R. Fine, 
I. Kashdan, F. Marshall, 

L Horowitz) 54,5 points. 

2. Hongrie 48, 5 points. 

3. Pologne 47 points. 


1939, Buenos Aires, Argentine 


1. Allemagne (E. Eliskases, 
P. Michel, L. Engels, Becker, 
Reinhardt) 36 points. 

2. Pologne 35,5 points. 

3. Estonie 33,5 points. 


1950, Dubrovnik, Yougoslavie 
(16 équipes). 

1. Yougoslavie (Z. Gligoric, 

V. Pire, P. Trifunovic, B. Rabar, 
M. Vidmar junior, S. Puc) 

45,5 points. 


2. Argentine 43,5 points. 
3. RFA 40,5 points. 


1952, Helsinki, Finlande 

(25 équipes). 

1. URSS (P. Kérès, V. Smyslov, 

D. Bronstein, E. Geller, 

1. Boleslavski, A. Kotov) 21 points. 
2. Argentine 19,5 points. 

3. Yougoslavie 19 points. 


1954, Amsterdam, Pays-Bas 

(26 équipes). 

1. URSS (M. Botvinnik, V. Smyslov, 
D. Bronstein, P. Kérès, E. Geller, 

A. Kotov) 34 points. 

2. Argentine 27 points. 

3. Yougoslavie 26,5 points. 


1956, Moscou, URSS (34 équipes). 


1. URSS (M. Botvinnik, V. Smyslov, 
P. Kérès, D. Bronstein, 

M. Taïmanov, E. Geller) 34 points. 
2. Yougoslavie 26,5 points. 

3. Hongrie 26,5 points. 


1958, Munich, Allemagne 


(86 équipes). 

1. URSS (M. Botvinnik, V. Smyslov, 
P. Kérès, D. Bronstein, M. Tal, 

T. Petrossian) 34,5 points. 

2. Yougoslavie 29 points. 

3. Argentine 25,5 points. 


1960, Leipzig, Allemagne 

(40 équipes). 

1. URSS (M. Tal, M. Botvinnik, 

P. Kérès, V. Kortchnoï, V. Smyslov, 
T. Petrossian) 34 points. 

2. États-Unis 29 points. 

3. Yougoslavie 27 points. 


1962, Varna, Bulgarie 

(87 équipes). 

1. URSS (M. Botvinnik, 

T. Petrossian, B. Spassky, P. Kérès, 
E. Geller, M. Tal) 31,5 points. 

2. Yougoslavie 28 points. 

3. Argentine 26 points. 


1964, Tel-Aviv, Israël 
(50 équipes). 


1. URSS (T. Petrossian, M. Botvin- : 


nik, V. Smyslov, P. Kérès, L. Stein, 
B. Spassky) 36,5 points. 


2. Yougoslavie 32 points. 
3. RFA 30,5 points. 


1966, La Havane, Cuba 

(52 équipes). 
1. URSS (T. Petrossian, B. Spassky, 
M. Tal, L. Stein, V. Kortchnoiï, 

L. Polougaïevski) 39,5 points. 

2. États-Unis 34, 5 points. 

3. Hongrie 33,5 points. 


1968, Lugano, Suisse (53 équipes). 
1. URSS (T. Petrossian, B. Spassky, M 
V. Kortchnoï, E. Geller, | 
L. Polougaïevski, V. Smyslov) 
39,5 points. 

2. Yougoslavie 31 points. 

3. Bulgarie 30 points. 


1970, Siegen, Allemagne 

(60 équipes). 

1. URSS (B. Spassky, T. Petrossian, 
V. Kortchnoï, L. Polougaïevski, 

V. Smyslov, E. Geller) 27,5 points. 
2. Hongrie 26,5 points. 

3. Yougoslavie 26 points. 


1972, Skopje, Yougoslavie 
(63 équipes). 

1. URSS (T. Petrossian, 

V. Kortchnoï, V. Smyslov, 
M. Tal, A. Karpov) 42 points. 
2. Hongrie 40,5 points. 

3. Yougoslavie 38 points. 


1974, Nice, France (73 équipes). 
1. URSS (A. Karpov, V. Kortchnoï, 
B. Spassky, T. Petrossian, M. Tal, 

G. Kouzmine) 46 points. 

2. Yougoslavie 37,5 points. 

3. États-Unis 36,5 points. 


1976, Haïfa, Israël (48 équipes, 

ott du bloc de l'Est). 
1. Etats-Unis (R. Byrne, L. Evans, | 
L. Kavalek, J. Tarjan, W. Lombardy, 
K. Commons) 37 points. 
2. Pays-Bas 36,5 points. 
3. Angleterre 35,5 points. 


1978, Buenos Aires, Argentine 
(66 équipes). 

1. Hongrie (L. Portisch, Z. Ribli, 
G. Sax, À. Adorjan, IL. Csom, 

L. Vadasz) 37 points. 


2. URSS 36 points. 
8. États-Unis 35 points. 


1980, La Valette, Malte 
( 2 équipes). 
1. URSS (A. Karpov, L. Polougaïevski, 
À Tal, E. Geller, Y. Balashov, 
“GC. Kasparov) 39 points. 
2. Hongrie 39 points. 
3. Yougoslavie 35 points. 


982, Lucerne, Suisse 
(92 équipes). 
L. URSS (A. Karpov, G. Kasparov, 
L. Polougaïevski, A. Beliavski, 
M. Ta, À. Youssoupov) 
2,5 points. 
2. Tchécoslovaquie 36 points. 
18. États-Unis 35,5 points. 


1 984, Thessalonique, Grèce 


(88 équipes). 
1. URSS (A. Beliavski, 
LE Polougaïevski, R. Vaganian, 
V. Tukmakov, A. Youssoupov, 
"A. Sokolov) 41 points. 

2: Angleterre 37 points. 

18. États-Unis 35 points. 


6, Dubaï, Émirats arabes unis 

(108 6 équipes ). 
M: URSS (G. Kasparov, A. Karpov, 
LA. Sokolov, A. Youssoupov, 
IR. Vaganian, V. Tchekovski) 
40 points. 

2. Angleterre 39,5 points. 

8. États-Unis 34,5 points. 


988, Thessalonique, Grèce 

( 07 équipes). 

1. URSS (G. Kasparov, À. Karpov, 
VA. Youssoupov, A. Beliavski, 

h Ehlvest, V. Ivantchouk) 


"3. Pays-Bas 34,5 points. 
1990, Novi Sad, Yougoslavie 
). 


(10 
1 URSS (V. Ivantchouk, 
3, Guelfand, A. Beliavski, 
A. Youssoupov, L. Youdassine, 
LE. Bareïev) 39 points. 
2. États-Unis 35,5 points. 
8. Angleterre 35,5 points. 
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1992, Manille, Philippines 
(102 équipes). 

1. Russie (G. Kasparov, 

A. Khalifman, S. Dolmatov, 
À. Dreïev, V. Kramnik, 

À. Vijmanavine) 39 points. 
2. Ouzbékistan 35 points. 
3. Arménie 34,5 points. 


1994, Moscou, Russie 

(124 équipes). 

1. Russie 1 (G. Kasparov, 

V. Kramnik, E. Bareïev, A. Dreïev, 
E. Tiviakov, P. Svidler) 37,5 points. 
2. Bosnie-Herzégovine 34,5 points. 
3. Russie 2 et Angleterre 34,5 points. 


1996, Erevan, Arménie 

(114 équipes). 

1. Russie (G. Kasparov, V. Kramnik, 
À. Dreïev, P. Svidler, E. Bareïev, 

S. Roublevski) 38,5 points. 

2. Ukraine 35 points. 

3. États-Unis 34 points. 


Olympiades 
féminines 


1957, Emmen, Suisse (21 équipes). 
1. URSS 10,5 points. 

2. Roumanie 10,5 points. 

3. RDA 10 points. 


1963, Split, Yougoslavie 
(15 équipes). 

1. URSS 25 points. 

2. Yougoslavie 24,5 points, 
3. RDA 21 points. 


1966, Oberhausen, Allemagne 
(14 équipes). 

1. URSS 22 points. 

2. Roumanie 20,5 points. 

3. RDA 17 points. 


1969, Lublin, Pologne (15 équipes). 
1. URSS 26 points. 

2. Hongrie 20,5 points. 

3. Tchécoslovaquie 19 points. 


1972, Skopje, Yougoslavie 


(23 équipes). 
1. URSS 11,5 points. 


2. Roumanie 8 points. 
3. Hongrie 8 points. 


1974, Medellin, Colombie 
(26 équipes). 

1. Roumanie 13,5 points. 
2. URSS 13,5 points. 

3. Bulgarie 13 points. 


1976, Haïfa, Israël (23 équipes, 
boycott du bloc de l'est). 

1. Israël 17 points. 

2. Angleterre 11,5 points. 

3. Espagne 11,5 points. 


1978, Buenos Aires, Argentine 
(32 équipes). 

1. URSS 16 points. 

2. Hongrie 11 points. 

3. RDA 11 points. 


1980, La Valette, Malte 
(42 équipes). 

1. URSS 32,5 points. 

2. Hongrie 32 points. 

3. Pologne 26,5 points. 


1982, Lucerne, Suisse 
(45 équipes). 

1. URSS 33 points. 

2. Roumanie 30 points. 
3. Hongrie 26 points. 


1984, Thessalonique, Grèce 
(51 équipes). 

1. URSS 32 points. 

2. Bulgarie 27,5 points. 

3. Roumanie 27 points. 


1986, Dubaï, Émirats arabes unis 
(49 équipes). 

1. URSS 38,5 points. 

2. Hongrie 29 points. 

3. Roumanie 28 points. 


1988, Thessalonique, Grèce 
(56 équipes). 

1. Hongrie 33 points. 

2. URSS 32,5 points. 

3. Yougoslavie 28 points. 


1990, Novi Sad, Yougoslavie 
(164 équipes). 

1. Hongrie 35 points. 

2. URSS 35 points. 
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8. Chine 29 points. 


1992, Manille, Philippines 
(37 équipes). 

1. Ukraine 13,5 points. 

2. Géorgie 13 points. 

3. Azerbaïdjan 12,5 points. 


1994, Moscou, Russie (81 équipes). 
1. Géorgie 32 points. 

2. Hongrie 31 points. 

3, Chine 27 points. 


1996, Erevan, Arménie 
(74 équipes). 

1. Géorgie 30 points. 

2. Chine 28,5 points. 

3. Russie 28,5 points. 


Championnat du 
monde par équipes 


Compétition récente disputée sur 
9 rondes, par équipes de 6 joueurs 
avec 2 remplaçants en 1985, puis par 
équipes de 4 joueurs et 2 rempla- 
çants en 1989 et 1993. Il se déroule à 
Lucerne, en Suisse, depuis sa créa- 
tion. 


1985 (9 pays, plus une équipe 
pour l'Afrique). 

1. URSS (A. Karpov, A. Youssoupov, 
R. Vaganian, A. Sokolov, 

A. Beliavski, V. Smyslov, 

A. Tchernine, L. Polougaïevski) 

87,5 points. 

2. Hongrie 34,5 points. 

3. Angleterre 30,5 points. 


1989 (9 pays, plus une équipe 
pour l'Afrique). 

1. URSS (A. Karpov, A. Beliavski, 
J. Ehlvest, R. Vaganian, 

V. Ivantchouk, M. Gurevitch) 
27,5 points. 

2. Yougoslavie 22,5 points. 

3. Angleterre 21,5 points. 


1993 (10 pays). 

1. États-Unis (G. Kamsky, 
À. Yermolinsky, B. Gulko, 
G. Kaidanov, J. Benjamin, 


L. Christiansen) 22,5 points. 
2. Ukraine 21 points. 
3. Russie 20,5 points. 


Championnat 
d'Europe 


1957, Vienne, Autriche 

(4 équipes). 

1. URSS 41 points. 

2. Yougoslavie 84 points. 

3. Tchécoslovaquie 24,5 points. 
4, RDA 20,5 points. 


1961, Oberhausen, Allemagne 
(6 équipes). 

1. URSS 74,5 points. 

2. Yougoslavie 58,5 points. 

3. Hongrie 53 points. 


1965, Hambourg, Allemagne 
(6 équipes). 

1. URSS. 

2. Yougoslavie et Hongrie. 


1970, Kapfenberg, Autriche 
équipes). 
1. URSS 52,5 points. 


2. Hongrie 41 points. 
3. RDA 39,5 points. 


1973, Bath, Grande-Bretagne 
(8 équipes). 

1. URSS 40,5 points. 

2. Yougoslavie 34 points. 

3. Hongrie 33 points. 


1977, Moscou, URSS 
(8 équipes). 

1. URSS 41,5 points. 

2. Hongrie 31 points. 

3. Yougoslavie 30 points. 


1980, Skara, Suède (8 équipes). 


1. URSS 36,5 points. 
2. Hongrie 29 points. 
3. Angleterre 28,5 points. 


1983, Plodiv, Bulgarie 
(8 équipes). 

1. URSS 38 points. 

2. Yougoslavie 33 points. 
3. Hongrie 31 points. 


1989, Haïfa, Israël (28 équipes). 
1. URSS 36 points. 

2. Yougoslavie 33 points. 

3. RDA 31,5 points. 


1992, Debrecen, Hongrie 
(40 équipes). 

1. Russie 25 points. 

2. Ukraine 22,5 points. 

3. Angleterre 21,5 points. 


Les matchs URSS- 
reste du monde 


Deux matchs, en 1970 et 1984, ont 
opposé une équipe «reste du 
monde » à l'armada soviétique. 
L'URSS a gagné ces deux matchs, sur 
un score très serré. En 1970, l'équipe 
« reste du monde » surprit en rem- 
portant 4 victoires aux 4 plus forts 
échiquiers, signe avant-coureur de là 
perte du titre mondial individuel 
deux ans plus tard par Spassky face à 
Fischer. 


1970, Belgrade, Yougoslavie. 
L'URSS bat l'équipe « reste du 
monde » 20,5/19,5. 

Match sur 10 échiquiers en quatre 
rondes (premier cité pour l'URSS). 
1° échiquier : 

B. Spassky - B. Larsen 1,5-1,5 ; 

L. Stein - B. Larsen (ronde 3) 0-1. 

2° échiquier : 

T. Petrossian - KR. Fischer 1-3. 

3° échiquier : 

V. Kortchnoï - L. Portisch 1,5-2,5. 

4° échiquier : 

L. Polougaïevski - V. Hort 1,5-2,5. 

5° échiquier : 

E. Geller - Z. Gligoric 2,5-1,5. 

6° échiquier : 

V. Smyslov - S. Reshevsky 1,5-1,5 ; 
V. Smyslov - F. Olafsson (ronde 4) 1-0. 
T° échiquier : 

M. Taimanov - W. Uhimann 2,5-1,5. 
&° échiquier : 

M. Botvinnik - M. Matulovic 2,5-1,5. 
& échiquier : 

M. Tal - M. Najdorf 2-2. 

10° échiquier : 

P. Kérès - B. Ivkov 8-1. 
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4° échiquier : 

V. Smyslov - L. Liubojevic (rondes 1 
et 4) 0,5-1,5 ; V. Toukmakov - 

L Ljubojevic (rondes 2 et 3) 1,5-0,5. 
R. Vaganian - Z_ Ribli 1,5-2,5. 

6° échiquier : 

A. Beliavski - Y. Seirawan (rondes 1 


O. Romanichine - J. Nunn (ronde 2) 
0,5-0,5 ; M. Tal - M. Chandler 
(ronde 4) 0,5-0,5. 


LR or: A. Miles 1,5-1,5 ; 
©. Romanichine - A. Miles 


rov - J. Timman 2,5-1,5 et 2) 2-0 ; À Beliavski - B. Larsen (ronde 4) 0,5-0,5. 
(rondes 3 et 4) 0,5-1,5. 10° échiquier : 
i - V. Kortchnoï 1-2 ; T° échiquier : A. Sokolov - E. Torre 2-1 ; 
- V. Kortchnoï M. Tal - J. Nunn (rondes 1 et 3) ©. Romanichine - M. Chandler 
1,5-0,5 ; (ronde 3) 05-05. 
Le palmarès français 


Dire 1991) et, parfois, Natio- 

8 -aprÿ de champion de France est 
bué au vainqueur du National, 
moi fermé entre une trentaine de 

bueurs qui se rencontrent tous, où 

bien, selon les périodes, disputé sui- 

ant le système suisse en 11 rondes. 

"Depuis 1991, c'est un tournoi fermé 

atre 16 joueurs. 

1914, Lyon. 1°" À. Goetz. 

1923, Paris. 1“ G. Renaud, 

, Strasbourg. 1“ R. Crépeaux. 

, Nice. 17 R. Crépeaux. 

6, Biarritz. 1° A. Chéron. 

7, Chamonix. 1% A. Chéron 


M1928, Marseille. 1° A. Gibaud. 


1929, Saint-Claude. 1“ A. Chéron. 
1930, Rouen. 1° A. Gibaud. 

1931, Lille. 1° A. Muffang. 

1932, La Baule. 1* M Raizman. 


1933, Sarreguemines. 1 À Gromer. 


1934, Paris. 1° V. Kahn. 

1935, Saint-Alban. 1° A. Gibaud. 
1936, Paris. 1% M. Raïzman, 
1937, Paris. 1° A. Gromer. 

1938, Toulouse. 1% A. Gromer. 
1939, non disputé. 

1940, Nice. 1 A. Gibaud. 

1941, Paris. 1° R Crépeaux. 
1942, Paris. 1 R Daniel. 

1943, Pau. 1‘ L Bigot. 

1944, non disputé. 

1945, Roubaix. 1° C. Boutteville. 
1946, Bordeaux. 1° M. Raizman. 


1947, Rouen. 1° M. Raizman. 
1948, Paris. 1° N. Rossolimo. 
1949, Besançon. 1° C. Hugot. 
1950, Aix. 1 C. Boutteville. 

1951, Vichy. 1° M. Raïzman. 
1952, Charleville, 1° M. Raizman. 
1953, Paris. 1° X. Tartacover. 
1954, Marseille. 1° C. Boutteville, 
1955, Toulouse. 1° C. Boutteville. 
1956, Vittel, 1° P. Rolland. 

1957, Bordeaux. 1°! W. Bergraser. 
1958, Le Touquet. 1°! C. Lemoine. 
1959, Reims. 1® C. Boutteville. 
1960, non disputé. 

1961, Paris. 1% G, Mazzoni ; 

2° P. Rolland ; 3° M. Roos ; 

4° R. Ferry ; 5° C, Conan. 

1962, Paris. 1* A. Thiellement ; 


2° P. Rolland ; 3° B. Huguet ; 
4° G. Nora ; 5° R. Ferry. 
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1963, Paris. 1° A. Thiellement ; 
2° G. Mazzoni ; 3° P. Rolland ; 
4 C. Cormier ; 5° S. Zinser. 


1964, Montpellier. 1 M. Roos ; 
2° G. Mazzoni ; 3° A. Thiellement ; 
4° B. Huguet ; 5° P. Rolland. 


1965, Dunkerque. 1° G. Mazzoni ; 
2° C. Boutteville ; 3° P. Rolland ; 
4° B. Linais ; 5° A. Thiellement. 


1966, Grenoble. 1° W. Bergraser ; 
2° P. Rolland ; 3° M Roos ; 
4 KR Ferry ; 5° G. Nora. 


1967, Dieppe. 1° C. Boutteville ; 
2° J.-C. Letzelter ; 3° B. Huguet ; 
4° À. Casa ; 5° C. Jean. 


1968, Lyon. 1° J.-C. Letzelter ; 
2° C. Conan ; 3° M. Benoît ; 
4°B. Ducic ; 5° J. Demarre. 


1969, Pau. 1° ]. Planté ; 
2° G. Mazzoni ; 8° J, Demarre ; 
4° B. Huguet ; 5° A. Haïk. 


1970, Mulhouse. 1° ]. Maclès ; 
2° B. Huguet ; 3° C. Ruff ; 
4° M, Raizman ; 5° J.-L. Seret. 


1971, Bordeaux. 1° ].-C. Letzelter ; 
2° J.-L. Seret ; 3° W. Bergraser ; 
4° M, Roos ; 5° M. Raizman. 


1972, Rosny-sous-Bois. 

{et À. Haïk ; 2° L. Monnard ; 
8° F. Meinsohn ; 4° R. Ferry ; 
5° G. Nora. 


1973, Vittel. 1° M. Benoît ; 
2° M. Bessenay ; 3° G. Nora ; 
4° E. Preissmann ; 5° G. Michalet 


1974, Chambéry. 1% J.-C. Letzelter ; 
2° N. Giffard ; 3° J.-L. Seret ; 
4° M. Bessenay ; 5° R. Goldenberg. 


1975, Dijon. 1° M. Todorcevic ; 
2° J.-L. Seret ; 3° F. Meinsohn ; 
4° R. Goldenberg ; 5° A. Puhm. 


1976, Saint-Jean-de-Monts. 
1% F. Chevaldonnet ; 2° N. Giffard ; 


3° R. Weill ; 4° M. Roos ; 
5° F. Meinsohn. 


1977, Le Touquet. 1“ L. Roos ; 
2° E. Preissmann ; 3° N. Giffard ; 
4° ].-C. Letzelter ; 5° P. Dussol. 


1978, Castelnaudary. 

IN, Giffard ; 2° R Goldenberg ; 
3° C. Lécuyer ; 4° D. Levacic ; 

5° P. Dussol. 


1979, Courchevel. 

1°B. Kouatly ; 2° D. Sellos ; 
3° D. Roos ; 4° R. Goldenberg ; 
5° A. Villeneuve. 


1980, Puteaux. 1° J.-L. Seret ; 
2° T. Manouck ; 8° L. Roos ; 
4° À. Haïk ; 5° P. Herb. 


1981, Vitrolles. 1° J.-L. Seret ; 
2°R. Goldenberg ; 3° M. Roos ; 
4° M. Benoît ; 5° J. Sidhoum. 


1982, Schiltigheim. 

1€ N. Giffard ; 2° C. Bernard ; 
3° T. Manouck ; 4° E. Prié ; 

5° L. Roos. 


1983, Belfort. 1°* A. Haïk ; 
2° P. Herb ; 3° G. Miralles ; 
4° J.-L. Seret ; 5° N. Giffard. 


1984, Alès. 1°: ].-L. Seret ; 
2° B. Kouatly ; 3° G. Andruet ; 
4° T. Manouck ; 5° O. Renet. 


1985, Clermont-Ferrand. 

1% J.-L. Seret ; 2° M. Sharif ; 
3° G. Andruet ; 4° P, Cerisier ; 
5° L. Roos. 


1986, Épinal. 1° G. Miralles ; 
2° ©. Renet ; 3° G. Andruet ; 
4€ N,. Giffard ; 5° M. Sharif. 


1987, Rouen. 1 C. Bernard ; 
2° G. Andruet ; 3° J. Lautier ; 
4° J.-L. Seret ; 5° A. Haïk. 


1988, Val-Thorens. 

1 G. Andruet ; 2° A. Haïk ; 
3° L-R Koch ; 4° M. Sharif ; 
5° G. Miralles. 


1989, Épinal. 1* G. Miralles ; 
2° J.-L. Seret ; 3° E. Prié ; 4° L. Roos;! 
5° V. Vaisman. 


1990, Angers. 1° M. Santo-Romanÿ 
2° J.-R. Koch ; 3° G. Miralles ; 
4° B,. Spassky ; 5° E. Prié. 


1991, Montpellier. 

19 M. Santo-Roman ; 2° O. Renet; 
8° B. Kouatly ; 4° E. Bricard ; 

5° B. Spassky. 


1992, Strasbourg. 1‘ M. Apicella ; 
2° A. Hauchard ; 3° E. Prié ; 
4° O. Renet ; 5° L. Roos. 


1993, Nantes. 1° E. Bricard ; 
2° J.-L. Chabanon ; 3° J.-R. Koch ; 
4° D. Anic ; 5° O, Renet. 


1994, Chambéry. 

1* M. Santo-Roman ; 

2° M. Apicella ; 3° E. Bricard ; 
4° ].-R. Koch ; 5° A. Hauchard. 


1995, Labège. 1° E. Prié ; 


2° M. Sharif ; 3° B. Lepelletier ; 
4° C, Bauer ; 5° J.-M. Degraeve. 


1996, Auxerre. 1 C. Bauer ; 
2° A. Vaisser ; 3° E. Relange ; 
4° À. Hauchard ; 5° D. Anic. 


Championnat de 
France individuel 
féminin 


De création plus récente, le Cham- 
pionnat de France féminin est un 
tournoi fermé entre dix ou 
douze joueuses, présumées les 
meilleures françaises et qualifiées 
selon des critères précis. 


1976, Saint-Jean-de-Monts. 
M. Merlini. 


1977, Le Touquet. M. Merlini. 
1978, Castelnaudary. M. Merlini. 
1979, Courchevel. M. Ruck-Petit. 


980, Paris. M. Merlini. 
981, Orange. J. Legendre. 
?, Orange. M. Dubois. 
Orange. J. Lebel. 


, Orange. I. Kientzler. 
1985 , Lille. C. Leroy. 


6, Orange. 1" J. Lebel ; 
Merlin ; 3° N. Tagnon ; 
495. Fruteau ; 5° G. Winkler. 


Baud. 1° S. Fruteau ; 
G. Winkler ; 3° E. Dubreuil ; 
4 C. Planchon ; 5° S. Meyer. 


1988, non disputé. 


19: . 15. Fruteau ; 
A Dubos : 3° J. Lebel ; 


1990, Challes-les-Eaux. 

1% J, Lebel ; 2° M. Dubois ; 

3° G. Winkler ; 4° M. Merlini ; 
5° S. Castaing. 


1991, Montpellier. 1'° C. Fear ; 
2° N. Tagnon ; 5° ]. Lebel ; 
495. Castaing ; 5° G. Winkler. 


1992, Le Havre. 1° C. Gervais ; 
"2° S, Fruteau ; 3° R. Bujisho ; 
4° CG. Winkler ; 5° G. Pilardeau. 


1993, Nantes. 1'° C. Gervais ; 
2e 5, Fruteau ; 3€ V. Mora ; 
4° M, Dubois ; 5° J. Lebel. 


1994, Chambéry. 1" C. Flear ; 
2° M. Dubois ; 3° R. Bujisho ; 
4 C. Gervais ; 5° A. Gatine. 


| 1995, Labège. 1"° R. Bujisho ; 
| 2°S. Fruteau ; 3° C. Gervais ; 


4° C, Flear ; 5° A. Muller. 


1996, Montpellier. 

LE C. Gervais ; 2° C. Flear ; 

8° M. Etchegaray ; 4° R. Bujisho ; 
5° J, Lebel. 


4 À Otwinowska ; 5" C, Piquemal. 


LE PALMARÈS FRANÇAIS 


Championnat de 
France junior 


Regroupant une soixantaine de 
joueurs de moins de vingt ans, il est 
réservé aux joueurs qualifiés d'office 
par leur performance au champion- 
nat de l’année précédente ou par leur 
classement Elo, ainsi qu'aux mieux 
placés des championnats des ligues 
régionales. 


1973. S. Bailloux. 
1974. Y. Berthelot. 
1975. C. Doucet. 
1976. D. Giaccomazzi. 
1977. B. Kouatly. 
1978. M. Santo-Roman. 
1979. M. Leski. 

1980. M. Santo-Roman. 
1981. T. Brionne. 
1982. G, Miralles. 
1983. KR. Gilles. 

1984. P. Collange. 
1985. C. Herrou. 
1986. C. Lamoureux. 
1987. J.-M. Degraeve. 
1988. J.-R. Koch. 
1989. À. Hauchard. 
1990. J.-M. Degraeve. 
1991. J.-M. Degraeve. 
1992. E. Relange. 
1993. H. Ribreau. 
1994. C. Bauer. 

1995. E. Relange. 
1996. H. Tirard. 

1997. KR. Fontaine. 


Championnat de 
France des clubs 


Ce championnat comporte plusieurs 
divisions : Nationales 1, Il, I et IV. Il 
se joue par équipes de 9 joueurs 
(sauf en Nationale IV qui ne compte 
que 8 joueurs). Dans les Nationales I, 
Il et III, chacune des équipes com- 
porte au moins une féminine. 

Le titre de champion de France est 
attribué au vainqueur de la Natio- 
nale I qui réunit les meilleurs clubs 
français. Depuis 1995, la Nationale I 


comporte 16 équipes qui sont 
d’abord réparties en 2 groupes de 8. 
Dans chaque groupe, toutes les 
équipes se rencontrent et les 4 pre- 
mières de chacun accèdent à la poule 
haute, les 4 dernières allant dans la 
poule basse. 


1981. 1° Strasbourg ; 2° Rouen ; 
3° Issy-les-Moulineaux ; 4° Lille ; 
5° Paris CMC. 


1982. 1°* Strasbourg ; 2° Paris FDR ; 
3° Issy-les-Moulineaux ; 4° Lille ; 
5° Rouen. 


1983. 1“ Strasbourg ; 
2° Paris CMC ; 3° Paris FDR ; 
4° Montpellier ; 5° Bordeaux. 


1984. 1° Strasbourg ; 
2° Montpellier ; 3° Paris CMC ; 
4° Paris Caïssa ; 5° Bordeaux. 


1985. 1° Clichy ; 2° Strasbourg ; 
8° Paris CMC ; 4° Paris Caïssa ; 
5° Metz. 


1986. 1°* Paris Caïssa ; 2° Clichy ; 
3° Paris CMC ; 4° Strasbourg ; 
5° Cannes. 


1987. 1° Clichy ; 2° Cannes ; 
8° Paris CMC ; 4° Paris Caïssa ; 
5° Strasbourg. 


1988. 1“ Clichy ; 2° Strasbourg ; 
3° Meudon ; 4° Paris CMC ; 
5° Cannes. 


1989. 1°: Clichy ; 2° Cannes ; 
3° Meudon ; 4° Montpellier ; 
5° Strasbourg. 


1990. 1° Lyon-Oyonnax ; 
2° Cannes ; 3° Clichy ; 4° Auxerre ; 
5° Montpellier. 


1991. 1“ Lyon-Oyonnax ; 
2° Clichy ; 3° Cannes ; 4° Auxerre ; 
5° Montpellier. 


1992. 1° Lyon-Oyonnax ; 
2° Clichy ; 3° Auxerre ; 
4° Montpellier ; 5° Strasbourg. 
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1993. 1° Lyon-Oyonnax ; 2° Clichy ; 
3° Belfort ; 4° Strasbourg ; 5° Auxerre. 


1994, 1° Lyon-Oyonnax ; 
2° Clichy ; 3° Belfort ; 
4° Strasbourg ; 5° Montpellier. 


1995. 1° Lyon-Oyonnax ; 
2° Clichy ; 3° Cannes ; 
4° Montpellier ; 5° Auxerre. 


1996. 1° Clichy ; 2° Cannes ; 
3° Auxerre ; 4° Montpellier ; 
5° Strasbourg. 


1997. 1° Clichy ; 2° Auxerre ; 
8° Cannes ; 4° Montpellier ; 
5° Gonfreville. 


Championnat de 
France des clubs 
de jeunes 


Il se déroule sur un modèle analogue 
à celui des adultes, avec des forma- 
tions composées de 8 joueurs : 2 de 
moins de 10 ans, 2 de moins de 
12 ans, 2 de moins de 14 ans et 2 
de moins de 16 ans. 


1990. Bischwiller. 
1991. Bischwiller. 
1992. Mulhouse. 
1993. Mulhouse. 
1994, Bois-Colombes. 
1995. Livry-Gargan. 
1996. Paris Caïssa. 
1997. Sautron. 


Coupe de France 


1962. Paris Caïssa. 
1963. Paris Caïssa. 
1964. Bordeaux. 
1965. Paris Caïssa. 
1966. Paris Caïssa. 
1967. Paris Caïssa. 
1968. Marseille. 
1969. Strasbourg. 
1970. Strasbourg. 
1971. Strasbourg. 
1972. Strasbourg. 


1973. Grenoble. 
1974. Strasbourg. 
1975. Strasbourg. 
1976. Jouy-en-Josas. 
1977. Issy-les-Moulineaux. 
1978. Toulouse. 
1979. Évry. 

1980. Strasbourg. 
1981. Strasbourg. 
1982. Strasbourg. 
1983. Strasbourg. 
1984. Cannes. 

1985. Strasbourg. 
1986. Strasbourg. 
1987. Non attribuée. 
1988. Dortan. 

1989. Montpellier. 
1990. Strasbourg. 
1991. Lyon-Oyonnax. 
1992. Clichy. 

1993. Lyon-Oyonnax. 
1994. Strasbourg. 
1995. Lyon-Oyonnax. 
1996. Clichy. 

1997. Montpellier. 


Championnat de 
France des écoles 
primaires 


1975. Niort. 

1976. Angers. 

1977. Verneuil-le-Chétif. 
1978. Verneuil-le-Chétif. 
1979. Le Havre. 

1980. Le Havre. 

1981. Verneuil-le-Chétif. 
1982. Plan-de-Campagne. 
1983. Bennwihr. 

1984. Le Mans. 

1985. Le Mans. 

1986. Le Mans. 

1987. Le Mans. 

1988. Livry-Gargan. 
1989. Livry-Gargan. 
1990. Cannes. 

1991. Seppois. 

1992. Varlin Paris. 

1993. Le Mans. 

1994. Hyères. 

1995. Hyères. 

1996. Livry-Gargan. 
1997. Zillisheim. 


Championnat de 
France des collèg 


1975. Lattes. 

1976. Nîmes. 

1977. Nîmes. 

1978. Les Mureaux. 

1979. Garges-les-Gonesse. 
1980. Nantes. 

1981, Nantes. 

1982. Lattes. 

1983, Ribeauvillé. 

1984. Besançon. 

1985. Charleville-Mézières. 
1986. Charleville-Mézières. 
1987. Charleville-Mézières. 
1988. Livry-Gargan. 

1989, Charleville-Mézières. 
1990. Toulouse. 

1991. Livry-Gargan. 

1992. Charleville-Mézières. 
1993. Livry-Gargan. 

1994. Livry-Gargan. 

1995. Livry-Gargan. 

1996. Seppois. 

1997. Livry-Gargan. 


Championnat de 
France des lycées 


1975. Gonesse. 

1976. Gonesse. 

1977, Toulouse. 

1978. Le Raincy. 

1979. Toulouse. 

1980. Orange. 

1981. Le Havre. 

1982. Le Havre. 

1983. Tourcoing. 

1984. Sarreguemines. 
1985. Nantes. 

1986. Toulouse. 

1987. Toulouse. 

1988. Charleville-Mézières. 
1989. Toulouse. 

1990. Charleville-Mézières. 
1991. Le Mans. 

1992. Toulouse. 

1993. Toulon. 

1994. Charleville-Mézières. 
1995. Livry-Gargan. 

1996. Livry-Gargan. 

1997. Livry-Gargan. 
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Grands maîtres Jean-Pierre Boudre. Louis Roos. 


Emmanuel Bricard. Didier Sellos. 
internationaux Jean-Luc Chabanon. Jean-Luc Seret. 


Apicella. François Chevaldonnet. Mershad Sharif. 


Didier Collas, Olivier Touzaine. 
Kouatly. Jean-Marc Degraeve. Volodia Vaisman. 
Patrice Etchegaray. François Vareille. 
Nicolas Giffard. Alain Villeneuve. 
i Aldo Haïk, 
Santo-Roman. Arnaud Hauchard. 
Jean-René Koch. Maîtres 
Cp Tricieg internationaux 
noît Lepelletier. Se 
Marc Leski. féminins 
Maîtres Damir Levacic. 
Sébastien Luce. Martine Dubois. 
internationaux Thierry Manouck. Christine Flear. 
masculins David Marciano. Claire Gervais. 
Gilles Miralles. Julia Lebel. 
D: 5 Igor-Alexandre Nataf. Céline Roos. 
“Christian Bauer. oi Relange. Madalina Stroé. 
: j Daniel Roos. 
“Christophe Bernard. Jean-Luc Roos. 


Le palmarès belge 


Championnat 1926, Bruxelles. 1°' E. Colle ; 1935, Anvers. 1° B. Dyner ; 


2€ Tackels. 2° A. Dunkelblum ; 
individuel masculin Un ones 
| 1927, non disputé. 
Le championnat individuel masculin, 1936, Gand. 1°! Koltanowski ; 
|. qui a lieu au mois de juillet, rassemble | 1928, Gand. 1° E. Colle ; 2° A. Dunkelblum ; 
chaque année entre 50 et 100 partici- | 2° Koltanowski ; 8° Engelmann. 3° Perlmutter. 
| pants. Il se joue au système suisse en 
9 rondes. 1929, Bruxelles. 1°! E. Colle ; 1937, Bruxelles. 1°5 Devos 
2€ Kornreich ; 3€ Barzin.  . et À. O'Kelly. 
1921, Bruxelles. 
1 Boruchovitz ; 2° E. Colle ; 1930, Verviers. 1° Koltanowski ; 1938, Namur. 1° À. O’Kelly. 
| 3° Horowitz. 2° Engelmann ; 3° P. Limbos. 
1939, non disputé. 
1922, Anvers. 1° E. Colle ; 1931, Bruxelles. 1° Barzin ; 
2° Koltanowski ; 2* E. Dyner ; 3° Censer. 1940, Gand. 1“ F. Van Seters ; 
3° À. Dunkelblum. 2° Devos. 
1932, Bruxelles. 
1923, Gand. 1° Koltanowski ; 1#5 B. Dyner et V. Soultanbeief ; 1941, Bruxelles. 1° Devos. 
2% E. Colle et Sapira. 3'S Jerochoff et Kornreich. 
1942, Bruxelles. 1° F. Van Seters. 
1924, Bruxelles. 1° E. Colle ; 1933, Bruxelles. 1° B. Dyner ; 
2° Tackels et Barzin. 2° Devos ; 3° A. Dunkelblum. 1943, Bruxelles. 1° V. Soultanbeief. 
1925, Gentbrugge. 1° E. Colle ; 1934, Liège. 1° V. Soultanbeief ; 1944, Bruxelles. 1° Ambuhl et 


2° Koltanowski. 2° Feuer ; 3° A. Dunkelblum. A. O'Kelly ; 3° F. Van Seters. 


1945, Gand. 1° Devos ; 2% Barzin, 
Lemaire et Van Lennep. 


1946, Anvers. 1° À. O'Kelly. 
1947, Ostende. 1“ A. O'Kelly. 
1948, Bruges. 1** Devos. 

1949, Bruges. 1°* A. Dunkelblum. 
1950, Gand. 1% Lemaire. 


1951, Verviers. 1° À. O’Kelly ; 
2° A. Dunkelblum ; 3° Thibaut. 


1952, Gand. 1“ A. O’Kelly ; 
2° Lemaire ; 3° Thibaut. 


1953, Eupen. 1‘ A. O'Kelly ; 
2° Lemaire ; 3° Thibaut. 


1954, Bruges. 1°° ]. Gobert ; 
2° À. O'Kelly et À. Dunkelblum. 


1955, Merksem. 1°" |. Gobert, 
Lemaire et P. Limbos. 


1956, Blankenberge. 
17 À. O’Kelly ; 2° A. Dunkelblum 
et Thibaut. 


1957, Blankenberge. 
1° À. O’Kelly ; 2° À. Dunkelblum ; 
3 J. Boey et H. Winants 


1958, Blankenberge. 1% A. Franck ; 
2* Lemaire ; 3** Vandezande et 
Van Schoor. 


1959, Blankenberge. 1°" A. O'Kelly 
et ]. Boey ; 3°* A. Franck et 
J. Mollekens. 


1960, Gand. 1% R. Willaert et 
Lemaire ; 3° J. Mollekens. 


1961, Heist. 1° P. Limbos ; 
2° Lemaire ; 3° J. Boey. 


1962, Bruxelles. 1°% F. Van Seters 
et KR. Willaert ; 3° V. Soultanbeief. 


1963, Gand. 1° P. Limbos ; 
2° J. Mollekens ; 3° F. Van Seters. 
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1964, Malines. 1°]. Boey ; 
25 ], Mollekens et KR. Verstraeten. 


1965, Anvers. 1° F. Van Seters ; 
2° ]. Boey ; 3** Beyen et 
F. Comelis. 


1966, Bruxelles. 1% FE. Cornelis et 
F. Van Seters ; 3° J. Boey. 


1967, Ostende. 1° F. Van Seters ; 
2° Roose ; 3° P. Limbos. 


1968, Bruxelles. 1° Ebrahimi ; 
2°5 KR Willaert, Vandezande et 
F. Van Seters. 


1969, Spa. 1° H. Schumacher ; 
2° J. Boey ; 3° Van Osmael. 


1970, Gand. 1% F, Van Seters ; 
2° Van Schoor ; 
3° A. Dunkelblum. 


1971, Bredene. 1°" J. Boey et 
R. Verstraeten ; 3“ A. Dunkelblum, 
E. Everaert et F. Van Seters. 


1972, Hasselt. 1° Freise ; 
2° R. Willaert ; 3° Lemaire. 


1973, Ostende. 1% R. Willaert ; 
25 R. Wostyn et R. Verstraeten. 


1974, Hasselt. 1 ]. Moeyersons ; 
2° R. Verstraeten ; 3° A. Defize. 


1975, Gand. 1° J. Goormachtigh, 
J. Tonoli et H. Winants. 


1976, Ostende. 1° G. Deleyn ; 


2 B. De Jonghe et J. Goormachtigh. 


1977, Ostende. 1% R Weemaes ; 
2° Schuermans ; 3° Monaville, 


1978, Eupen. 1‘ R. Meulders ; 
2° B. De Bruycker ; 3° Tolf. 


1979, Gand. 1 G. Deleyn ; 
26 D. Pergericht et R. Wostyn. 


1980, Saint-Nicolas. 
1° À. Defize ; 2°]. Goormachtigh ; 
3° G. Deleyn et B. De Jonghe. 


1981, Saint-Nicolas. 
15 R Meulders et R. Weermaes ; 
3° A. Defize. 


1982, Zwijnaarde. 
1‘ J. Goormachtigh et T. Penson ; 
3% R. Meulders et L. Winants. 


1983, Furnes. 1°® KR. Meulders et 
A. Defize ; 3% L. Winants et 
Y. Duhayon. 


1984, Huy. 1° M. Jadoul ; 
2° KR. Meulders ; 3° J. Rooze. 


1985, Gand. 1% R. Meulders ; 
25 M. Jadoul et D. Pergericht. 


1986, Anderlecht. 1“ L. Winants ; 
2 J. Boey et G. Deleyn. 


1987, Ostende. 1*° R. Schuermans ; \ 
2° R. Meulders, P. Meurrens, 
]. Goormachtigh. 


1988, Huy. 1° M. Jadoul et 
R. Meulders ; 8 D. Sadkowski. 


1989, Gand. 1“ KR. Meulders ; 
25 M. Geenen, S. Vanderwaeren, 
T. Penson, D. Sadkowski. 


1990, Brasschaat, 1°! M. Jadoul ; 
2€ S. Vanderwaeren ; 3° G. Cools. 


1991, Gramont. 1‘ KR. Meulders ; 
2° VA. Bolzoni ; 3** M. Geenen et 
M. Jadoul. 


1992, Carnières. 1° M. Jadoul ; 
2° P. Vandevoort ; 3° $. Mohandesi. 


1993, Visé. 1‘ G. Cools, 
K. Le Quang et S. Vanderwaeren. 


1994, Charleroi. 1° E. Cekro ; 
2 M. Geenen, S. Mohandesi et 
P. Vandevoort. 


1995, Geel. 1° E. Cekro et 
H. H. Sonntag ; 3° P. Claesen. 


1996, Geel. 1°* M. Dutreeuw ; 
2° M. Ahn ; 3° M. Geenen et 
P. Vandevoort. 


Championnat 
individuel féminin 
championnat individuel masculin. 

1938; Namur. 1"° Roos. 

1939, Bruxelles. 1" M. Stoffels. 

1940, Gand. 1" M. Stoffels. 

1941, Bruxelles. 1" E. Cuypers. 
1942, Bruxelles. 1'° M. Stoffels. 

| 1943, Bruxelles. 1° E. Cuypers. 
1944, Bruxelles. 1" M. Stoffels. 
1945, Gand. 1" E. Cuypers. 
1946, non disputé. 

| 1947, Ostende. 1° Spoormans. 

| 1948, Bruges. 1" 5. Bussers. 

| 1949, Bruges. 1'° S, Bussers. 

1950, Gand. 1'° $. Bussers. 

| 1951, Verviers. 1° S. Bussers. 

| 1952, Gand. 1'*S. Bussers. 
1953, Eupen. 1" S. Bussers. 
1954, Bruges. 1" L. Loeffler. 

1955, Merksem. 1'° L. Ceulemans. 


1956, Blankenberge. 
1" L. Ceulemans. 


1957, Blankenberge. 
1" L. Ceulemans 


1958, Blankenberge. 1" L. Loeffler. 
1959, Blankenberge. 1" L. Loeffler. 
1960, Gand. 1'° L. Loeffler. 
1961, Heist. 1" L. Loeffler. 


Ile déroule selon le même modèle que 
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1962 et 1963, non disputé. 
1964, Malines. 1° E. Lancel. 
1965 et 1966, non disputé. 
1967, Ostende. 1" L. Loeffler. 
1968, Bruxelles. 1" E. Cuypers. 
1969. Non disputé. 

1970, Gand. 1" C. Vanderbeken. 
1971 à 1974. Non disputé. 

1975, Gand. 1° B. De Corte. 
1976 à 1979. Non disputé. 

1980, Saint-Nicolas. 1" S. Peeters. 


1981, Saint-Nicolas. 1" S. Peeters. 


1982, Zwijnaarde. 1" B. De Corte. 


1983, Furnes. 1" S. Peeters. 
1984, Huy. 1" S. Peeters. 


1985, Gand. 1" IL. Hund ; 
2° C. Vandevoort ; 35 V. Caëls et 
Berden. 


1986, Anderlecht. 1° V. Caëls ; 
2‘ G. Foulon et 
A.-M. Maeckelbergh. 


1987, Ostende. 1" V. Caëls ; 
2° A.-M. Maeckelbergh. 


1988, Huy. 1“ C. Vandevoort ; 
2€ G. Foulon. 


1989, Gand. 1" G. Finegold ; 
2° A.-M. Maeckelbergh ; 
3° G. Foulon. 


1990, Brasschaat. 
1 M. Van Hecke ; 2° G. Foulon ; 
8° A.-M. Maeckelbergh. 


1991, Gramont. 
15 A.-M. Maeckelbergh ; 
2° G. Foulon ; 3€ K. De Wilde. 


1992, Carnières. 1" G. Foulon et 
M. Sproten. 


1993, Visé. 1" G. Foulon ; 
2° C. Vandevoort. 


1994, Charleroi. 1" G. Foulon ; 
2° M.-. Jonckers ; 3° De Schepper. 


1995, Geel. 1" G. Foulon ; 
2® I. Neels ; 3° M.-J. Jonckers. 


1996, Geel. 1 5, Micic ; 
2€ G. Foulon. 


Championnat 
individuel junior 
masculin 
Les championnats juniors masculin 
et féminin se jouent au système 
suisse pendant les vacances de 
Pâques et comptent 150 à 200 parti- 
cipants. La composition des groupes 
est mixte et la Fille la mieux classée 
obtient le titre de championne junior 

de Belgique. 

1951, Anvers. 1% B. Coosemans. 
1952, Gramont. 1‘! B. Coosemans. 
1953, Anvers. 1]. Boey. 

1954, non disputé. 

1955, Anvers. 1° Somers. 

1956, Gand. 1° Somers. 


1957, Bruxelles. 1° Grosemans. 


1958, Anvers. 1°" B. De Bruycker 
etR. Wostyn. 


1959, Bruges. 1° R. Wostyn. 
1960, Gand. 1° R. Wostyn. 
1961, Eupen. 1‘ B. De Bruycker. 
1962, Anvers. 1°' Bratzlavsky. 


1963, Anvers. 1°" M. Bonne. 


1964, Gand. 1 R. Verstraeten. 


1965, Mortsel. 1°" ]. Rooze et 
A. Willems. 


1966, Bruxelles. 1** J. Rooze. 


1967, Nassogne. 1°" E, Everaert et 
R. Mollekens. 


1968, Eupen. 1° R. Meulders. 
1969, Bredene. 1‘ R, Meulders. 
1970, Zoersel. 1 M. Roofthoofd. 


1971, Saint-Nicolas. 
1 B. De Jonghe. 


1972, Menin. 1° J, Goormachtigh, 
A. Defize et KR Weemaes. 


1973, Bruges. 1°" B. De Jonghe, 
J. Goormachtigh et KR. Weemaes. 


1974, Eeklo. 1 B. De Jonghe. 
1975, Gand. 1° C. Ghysels. 
1976, Assenede. 1° W. Tonoli. 
1977, Ostende. 1° C. Ghysels. 
1978, Hoboken. 1°! N. Bergmans. 
1979, Saint-Nicolas. 

1 G. Cools ; 2° Merchiers ; 

8% Michiels et Boeykens. 


1980, Liège. 1°" D. Canda ; 
2% Merten et Michiels. 


1981, Liège. 1° G. Cools ; 

2€ Michiels ; 3 L. Winants et 
Moulin. 

1982, Ostende. 1° L. Winants. 
1983, Arlon. 1*T. Vandermeer. 


1984, Saint-Nicolas. 1° B. Lacroix 
et J. Bogaerts. 


1985, Nassogne. 1° M. Foguenne. 


1986, Saint-Nicolas. 1* G. Wets ; 
25 P. Petri et KR Houdart. 


1987, Liège. 1°" P.Petriet 
P. Vandevoort ; 3 P. Claesen, 
]. Schalkx et E. Cornil. 


1988, Oostmalle. 1° P. Claesen ; 
25 R. Meessen et K. Le Quang. 


1989, Saint-Georges. 
1 G. De Meyere ; 25 P. Claesen, 
K. Le Quang et W. Maes, 


1990, Visé. 1° K. Le Quang ; 
2° G. Vanderstricht ; 3° Vandevoort, 
M. Abhn, E. Van Beers. 


1991, Deinze. 1° E. Van Beers et 
K. Le Quang ; 3° W. Maes. 


1992, Virton. 1° M. Ahn ; 
2° G. Vanderstricht ; 
3° E. Van Beers. 


1993, Le Coq. 1°5 S. Soetewey, 
E. Van Beers et S. Docx. 


1994, Mol. 1“ ]. Claesen ; 
2°S. Docx ; 3° T. Piceu. 


1995, Bruxelles. 1“ M. Praet ; 

2€ Croonenborghs ; 3% T. Piceu et 
I. Faybish. 

1996, Malmédy. 1° M. Praet ; 

2° TT. Piceu ; 3° C. Gulbas. 


Championnat 
individuel junior 
féminin 


1975, Gand. 1" $, Peeters et 
B. De Corte. 


1976, Saint-Gillis-Waas. 
ire B. De Corte. 


1977, Ostende. 1" A. Winters. 
1978, Hoboken. 1" 5. Peeters. 


1979, Bassevelde. 1" G. Vereecke. 


1980, Bassevelde. 1" G. Vereecke. 


1981, Eynatten. 1"* À. Loo et 
G. Vereecke. 


1982, Ostende. 1" 1. Maseyczik. 
1983, Arlon. 1" C. Vandevoort. | 
1984, Saint-Nicolas. 1° S. Ghesquière 
1985, Nassogne. 1" N. Kever. 
1986, Saint-Nicolas. 1" N. Kever. 
1987, Liège. 1"° V. Caëls. 


1988, Oostmalle. 
1 K. Van den Berghe. 


1989, Saint-Georges. 
1® M. Van Hecke. 


1990, Visé. 1° M. Van Hecke. 
1991, Deinze. 1" P. Verstappen. 
1992, Virton. 1" A. Gillet. 

1993, Le Cog. 1" M. Verstappen. 
1994, Mol. 1" S. Storme. 


1995, Bruxelles. 1" S, Storme et 
K. Serlet. 


1996, Malmédy. 1" $, Storme. 


Championnat des 
interclubs nationaux 
(clubs gagnants) 

Le championnat des interclubs se 
joue sur 11 rondes d'octobre à mars. 
Plus de 300 équipes participent 
chaque année à ce tournoi qui réunit 

environ 1 500 joueurs. 


1924. 1% Maccabi Antwerpen. 
1925. 1° Philidor Brussel. 


1926. 1°* Maccabi Antwerpen. 


227. 1‘' K. Antwerpen. 
1928. 1°" K. Antwerpen. 


1930. 1°' K. Antwerpen. 
1931. 1°" K. Antwerpen. 


1932, 1933 et 1934, résultats non 


comm uniqués. 
1935. 1° Philidor Brussel. 


“1937. 1° K. Antwerpen. 

| 1938. 1° K. Antwerpen. 
1939. 1°" K. Antwerpen. 
1940. 17 R. Bruxelles. 
1941 à 1946. Non disputé. 
| 1947. 1 R. Bruxelles. 


1949. 1‘ K. Antwerpen. 
| 1950. 1°* K. Antwerpen. 
| 1951. 1° Colle Brussel. 

| 1952. 1°" R. Bruxelles. 
1953. 1°' Colle Brussel. 

| 1954. 1°' Colle Brussel. 
1955. 1° K. Antwerpen. 
1956. 1°" R. Bruxelles. 
1957. 1° K. Antwerpen. 
1958. 1‘: Colle Brussel. 
1959, 1°: K. Antwerpen. 
1960. 1‘ K. Antwerpen. 


. 1936, résultat non communiqué. 


1948. 1°’ Échiquier liègeois. 
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1961. 1° K. Antwerpen. 
1962. 1° Thibaut Brussel. 
1963. 1°! Thibaut Brussel. 
1964. 1°: K. Antwerpen. 
1965. 1‘* Colle Brussel. 
1966. 1°’ Colle Brussel. 
1967. 1‘ K. Antwerpen. 
1968. 1°: K. Antwerpen. 
1969. 1° K. Antwerpen. 
1970. 1‘' K. Antwerpen. 
1971. 1° Jean-Jaurès Gent. 
1972. 1“ K. Mechelen. 
1973. 1° Jean-Jaurès Gent. 
1974. 1°! Eupen-47. 

1975. 1“: K. Antwerpen. 
1976. 1° K. Antwerpen 
1977. 1 Anderlecht. 
1978. 1° K. Gent. 


1979, 1° K. Gent ; 2° Anderlecht ; 
3° Eupen-47. 


1980. 1: K. Gent ; 2° Deurne ; 
3° Eupen-47. 


1981. 1° K. Gent ; 2° Anderlecht ; 
3° K. Mechelen. 


1982. 1° K. Gent ; 2° Mat St-Gillis ; 
3° Anderlecht. 


1983. 1° Anderlecht ; 
2t K. Gent-1 ; 3° K. Gent-2. 


1984. 1° K. Gent ; 
2° Anderlecht ; 3° Eupen-47. 


1985. 1°* Anderlecht ; 


2° K. Antwerpen ; 3° K. Gent. 


1986. 1°: K. Gent ; 
2° K. Antwerpen ; 3° Anderlecht. 


1987. 1°! Anderlecht ; 2° K. Gent-1 ; 
3° K. Gent-2. 


1988. 1 Anderlecht ; 2° K. Gent ; 
3° Deurne. 


1989. 1** Anderlecht-2 ; 2° K. Gent ; 
3° Anderlecht-1. 


1990. 1° R. Bruxelles ; 2° K. Gent ; 
3° K. Antwerpen. 


1991. 1° Anderlecht ; 
2° KR. Bruxelles ; 3° K. Gent. 


1992. 1°' K. Antwerpen ; 
2° R. Bruxelles ; 3° Rochade Eupen. 


1993. 1° Anderlecht ; 
2° K. Antwerpen ; 3° Rochade Eupen. 


1994. 1°! Rochade Eupen ; 
2° K. Antwerpen ; 3° Anderlecht. 


1995. 1°° Rochade Eupen ; 
2° Boitsfort ; 3° K. Gent. 


1996. 1°* Rochade Eupen ; 
2° Tessenderlo ; 3° K. Gent. 


Grands maîtres 
internationaux 


Vladimir Chuchelov. 
Michail Gurevitch. 
Albéric O'Kelly de Galway. 


Maîtres 
internationaux 


Arthur Dunkelblum. 
Marc Dutreeuw. 
Michel Jadoul. 
Richard Polaczek. 
Ronny Weemaes. 
Luc Winants. 


m |à 


Le palmarès québécois 


Championnat 
invitation du Québec 


Ce tournoi, qui se déroule en juin à 
Montréal, regroupe chaque année 
10 joueurs : le tenant du titre, le 
champion junior, les six joueurs les 
mieux classés du Québec et 2 autres 
participants qui proviennent de tour- 
nois de qualification. Il se joue en 
9 rondes. 


1975. 1°' J. Hébert ; 
2° C. Coudari ; 3° J. Labelle, 


1978. 1°]. Hébert ; 
2° J. Labelle ; 3° N. Engalicev. 


1981. 1° K. Spraggett ; 
2€ L Ivanov ; 3° J. Hébert. 


1982. 1°" K. Spraggett ; 
2° P. Lake ; 3° L. Witt, S. Barbeau 
et J. Hébert. 


1983. 1° K. Spraggett ; 2° J. Hébert 
et FE. Léveillé. 


1984, 1°° J. Hébert, G. Levtchouk 
et D. Kopec. 


1985.1° $, Barbeau et L. Ivanov ; 
3° G. Levtchouk et J. Hébert. 


1986. 1°' K. Spraggett ; 
2° I. Ivanov ; 3° S. Barbeau. 


1987. 1° L Ivanov ; 2°S. Barbeau ; 
3° G. Spraggett. 


1988. 1° L. Ivanov ; 2° J, Hébert ; 
3° S. Barbeau. 


1989. 1°" F. Léveillé et 
G. Levtchouk ; 3° A. Lesiège. 


1990. 1° J. Hébert ; 2°* A. Lesiège 
et F. Léveillé. 


1991. 1° À. Lesiège ; 
2° R. Bérubé ; 3° D. Ross. 


1992. 1°° F. Léveillé ; 
2° T. N. Duong ; 3° G. Levtchouk. 


1993. 1“ T. O'Donnell ; 
2€ D. Ross ; 3° G. Levtchouk. 


1994. 1°: À. Lesiège ; 
2°S. Barbeau ; 3° G. Levtchouk, 
EF. Léveillé et T. Koliada. 


1995. 1°* À. Lesiège ; 
2° J. Hébert ; 3 M. Schleifer 
et T. O'Donnell. 


1996. 1°* À. Lesiège ; 
2° J. Hébert ; 3 D. Ross et 
T. O'Donnell. 


1997. 197 À. Lesiège ; 2° J. Hébert 
et ©. Linskiy. 


Championnat 
individuel féminin 


De création récente, ce tournoi 
annuel, tenu généralement en mai à 
Montréal, est réservé aux six 
meilleures joueuses du Québec et se 
joue en 5 rondes. 


1991. 1 D. Mongeau ; 
25 M. Léger, J. Charest et 
V. Baltgailis. 


1993. 1 D. Mongeau ; 
2° J. Charest ; 3° J. Trottier. 


1994. 1" D. Mongeau ; 
2° L. Manuri ; 3° P, Apostolov. 


1995. 1'° J. Charest ; 
2° V. Baltgailis ; 3% E. Yakobov 


et P. Apostolov. 


1996. 1" D. Mongeau ; 
2° J. Charest et E. Yakobov. 


1997. 1" D. Mongeau ; 
2° M. Léger et J. Charest. 


Championnat 
individuel junior 


Il a lieu chaque année au mois de 
mars : il rassemble les 8 jeunes de 
moins de vingt ans les mieux classés 
du Québec et se joue en 7 rondes. Le 
vainqueur de ce tournoi accède au 
championnat invitation du Québec: 
Il se déroule à Montréal depuis 1980 


1979, Québec. 1 H. Zolfaghari ; 
2° G. Guevremont ; 3° M. Billard. 


1980, Montréal. 1°" ]. Boucher, 
N. Lafortune, M. Fraser, 
M. Deshêtres et S. DeLagrave. 


1983. 1° Steve Bolduc ; 
25 R. Girard et A. Roy. 


1984. 1° S. Bolduc et A. Roy ; 
3° B. Gendron, L. Poitras, 
D. Trahan et L. Pouliot. 


1985. 1 À. Roy et B. Gendron ; 
3° L. Pouliot. 


1986. 1° KR Girard et B. Gendron ; 
35 L. Pouliot, J. F. Martinez, 
R. Tremblay et B. Saint-Pierre. 


1987. 1°: B. Saint-Pierre ; 
2° T.N. Duong ; 3 R. Girard et 
M. Duplessis. 


1988. 1° T. N. Duong et 
A. Lesiège ; 3° M. Primeau, 
M. Cazelais et B. Saint-Pierre. 


1989. 1°' A. Lesiège ; 2° R. Tremblay; 
35 M. Cazelais et T. N. Duong. 


1990. 1°' À. Lesiège ; 2° S. Gravel ; 
3** M. Cazelais et T. N. Duong. 


1991. 15, Gravel ; 2 L Tran et 
M. Glass. 


1992. 1 M. Ghannoum ; 
25 P. Bergeron et N. Arsenault. 
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. 1°" P. Bergeron ; 
# M. O. Moisan-Plante et 
M. Glass. 


1994. 15 M. O, Moisan-Plante, 
 Latendresse et F. Leriche. 


1995. 1 5. Latendresse ; 2‘ L. Hua 
et F. Leriche. 


1996. 1° C. Filion ; 2° F. Leriche ; 
8° L. Hua. 


1997, 1° D. Goldenberg ; 2° L. Hua ; 
8% P. Charbonneau, C. Filion et 
E. Cormos. 


Championnat 
individuel cadet 


Chaque année au mois de mars, à 
» Montréal, ce tournoi réunit les 
18 jeunes de moins de seize ans les 
mieux classés du Québec et se joue 
en 7 rondes. 


L 1985. 1° B. Saint-Pierre ; 
2% À. Mercier, M. Rodriguez et 


L P.-A. Braen. 


Championnat 
individuel masculin 


| I rassemble chaque année, pendant 
la deuxième quinzaine de juillet, 
12 participants qui se rencontrent en 
11 rondes. 


-| 1889, Zurich. 1% M. Pestalozzi ; 
| 2° A. Poplawsky. 


1890, Winterthur., 1% M. Pestalozzi ; 
2° A. Poplawsky. 


1892, Bâle. 1‘ O. Corrodi ; 
2° H. Fahrni. 


1893, Berne. 1° M. Popoff. 


1986. 1°" À. Lesiège et C. Nault ; 
3% S. Gagnon, D. Deschênes, 

S. Gravel, V. Chitnis et 

]. Kountourogiannis. 


1987. 1°' P, Nataf ; 
225 J.-M. Medawar et P. Malo. 


1988. 1°! P. Nataf ; 
2° T. Lacognata ; 3° M. Glass et 
D. Lavoie. 


1989. 1°: D. Paquette ; 
2° A. Marcil ; 35 C. Ramirez, 
N. Salko et P. Nataf. 


1990. 1°: C. Nguyen ; 

2° P. Bergeron ; 

8° M.-O, Moisan-Plante, 
M. Payette et À. Marcil. 


1991. 1° A. Castillo ; 
25. Desjardins, A. Saxena, 
E. Leriche et R. Bergeron. 


1992. 15 À. Castillo et F. Leriche ; 
3° J.-F. Chabot. 


1993. 1° O. Bolduc ; 2° L. Hua ; 
3° J. Shatat. 


Le palmarès suisse 


1895, Zurich. 1% U. Bachmann. 


1896, Lucerne. 1° U. Bachmann ; 
2° A. Stooss. 


1897, Aarau. 1°" H. Sack. 
1898, Bâle. 1° U, Bachmann. 


1899, Lausanne. 
1° M. Henneberger. 


1900, Berne. 1‘ A. Duhm. 
1901, Saint-Gall, 1° M. Pestalozzi. 
1902, Bienne. 1° E. Meyer. 


1903, Zurich. 1 E. Müller. 


1994, 1° A. Caplan ; 2° L. Hua ; 
3° C. Filion. 


1995. 1° P. Charbonneau ; 
2° E. Cormos ; 3% J. Gottlieb, 
J.-P. Morin et À. Caplan. 


1996. 1°: D. Goldenberg ; 
2€]. Gottlieb ; 3° T. B. Trinh. 


1997. 1° À. Moskvitch ; 
2° J. Gottlieb ; 3° KR. Pescarus. 


Grand maître 
international 


Kevin Spraggett. 


Maîtres 
internationaux 


Camille Coudari. 
Jean Hébert. 
Alexandre Lesiège. 
Tom O'Donnell. 
Léon Piasetski. 
Lazlo Witt. 


1904, Lucerne. 1% W. Henneberger. 


1905, Neuchâtel. 1° A. Hänni. 


1906, Bâle. 
1° M. et W, Henneberger. 


1907, Schaffhouse. 1°% D. Duhm 
et K. Kunz ; 3° P. Johner. 


1908, Berne. 1°" H. et P. Johner. 
1909, Zurich. 1% M. Henneberger. 
1910, Genève. 1% O. Naegeli. 
1911, Davos. 


15 M. et W. Henneberger ; 
2° E. Voellmy ; 3° K. Krantz. 
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1912, Lausanne. 
1 W. Henneberger. 


1912, Bâle. 1° A Duhm. 


1914, Montreux. 1% D. Duhm ; 
2° M. Henneberger. 


1920, Saint-Gall. 1° E, Voellmy. 


1921, Neuchâtel. 
{fr E. Voellmy. 


1922, Berne. 1° H. Johner. 


1924, Interlaken. 
1% ©, Zimmermann. 


1925, Zurich. 1° P. Johner. 
1926, Genève. 1° W. Michel. 
1927, Bienne. 1‘! A. Staehelin. 
1928, Bâle. 1° H. et P. Johner. 
1929, Schaffhouse. 1° H. Johner. 
1930, Lausanne. 1‘! P. Johner. 
1931, Winterthur. 1° H. Johner. 
1932, Berne. 1°" H. et P. Johner. 
1934, Zurich. 1°" H. Johner. 
1935, Aarau. 1% H. Johner. 
1936, Lucerne. 1° O. Naegeli. 
1937, Interlaken. 1% H. Johner. 
1938, Bâle. 1° H_ Johner. 

1939, Montreux. 1° H. Grob. 


1941, Aarau-Berne-Bâle-Zurich. 
IE, Gygli. 


1942, Lausanne. 1“ ]. Ehra. 


1943, Saint-Gall. 
1° M. Christoffel. 


1944, Vevey. 1° P. Loob. 


1945, Lugano. 1° M. Christoffel. 


1946, Winterthur. 1% E. Strehle. 
1947, Neuchâtel. 1° H. Johner. 
1948, Berne. 1° M. Christoffel. 


1949, Schaffhouse. 1 S. Tordion. 


1950, Lucerne. 1° H. Johner. 
1951, Genève. 1° H. Grob. 
1952, Zurich. 1° M. Christoffel. 
1953, Soleure. 1° M. Blau. 
1954, Bâle. 1° J. Kupper. 

1955, Rapperswil. 1° M. Blau. 
1956, Thoune. 1‘ M. Blau. 
1957, Lausanne. 1°! ]. Kupper. 
1958, Lugano. 1% D, Keller. 
1959, Bienne. 1°" P. Loob. 

1960, Balgach. 1‘ D. Keller. 
1961, Interlaken. 1° D. Keller. 
1962, Saint-Gall. 1 J. Kupper. 
1963, Bâle. 1°* D. Keller. 

1964, Montreux. 1° M. Markus. 
1965, Berne. 1° M. Markus. 
1966, Lugano. 1° E. Bhend. 
1967, Bienne. 1° M. Blau. 
1969, Lucerne. 1% A. Lombard. 
1970, Riehen. 1° A. Lombard. 


1971, Winterthur. 
1°" H. Schaufelberger. 


1972, Locarno. 
1° H. Schaufelberger. 


1973, Weggis. 1°* A. Lombard. 


1974, Wettingen. 
1° A. Lombard. 


1975, Zurich. 1° W. Hug. 
1976, Ascona. 1° H. Känel. 
1977, Muttenz. 1° A. Lombard. 


1978, Saint-Moritz. 
1H. Känel. 


1979, Bienne. 
1H. Wirthensohn. 


1980, Ascona. 1°" H. Känel. 


1981, Bienne. 
1%H. Wirthensohn. 


1982, Silvaplana. 
1% V. Kortchnoï. 


1983, Bade. 1°! À. Huss. 
1984, Arosa. 1°! V, Kortchnoï. 


1985, Silvaplana. 
1 V, Kortchnoï. 


1986, Bâle. 1° M. Klauser. 

1987, Lenk. 1% R. Gerber. 

1988, Silvaplana. 1°* R. Ekstrôm. 
1989, Bienne. 1°* B, Züger. 
1990, Arosa. 1° 1. Nemet. 

1991, Chiasso. 1‘ J.-L. Costa. 


1992, Leukerbad. 
1H. Wirthensohn. 


1993, Silvaplana. 1°! J.-L. Costa. 
1994, Lucerne. 1°" L. Brunner. 


1995, Villars-sur-Ollon. 
1 Y. Pelletier. 


1996, Arosa. 1° V. Gavrikov. 


LE PALMARÈS SUISSE 


Championnat 
individuel féminin 


Il à lieu pendant la seconde moitié 
| du mois de juillet : une année sur 
deux, il réunit 10 participantes sur 
| deux tours complets en 9 rondes. 
L'autre année, les joueuses se 
rencontrent au système suisse en 
| rondes. 


1946, Winterthur. M. Laeuger. 
1948, Berne. E. Schild. 

1950, Lucerne. E. Schild. 

1951, Genève. L. Wiget. 

1953, Soleure. A. Näpfer. 
1954, Bâle. E. Schild. 

1955, Rapperswil. A. Näpfer. 
1956, Thoune. A. Näpfer. 
1957, Lausanne. M. Batchinsky. 
1958, Lugano. À. Näpfer. 
1959, Bienne. A. Näpfer. 
1960, Balgach. A. Näpfer. 
1961, Interlaken. M. Batchinsky. 
1963, Bâle. M. Laeuger. 

1964, Montreux. M. Petit. 
1965, Berne. M. Fässler . 

1966, Lugano. M. Laeuger. 
1967, Bienne. A. Näpfer. 
1969, Lucerne. M. Ludwig. 
1970, Riehen. A. Näpfer. 
1971, Winterthur. E. Lüssy. 
1972, Locarno. C. Wettstein. 
1973, Weggis. E. Lüssy. 

1974, Wettingen. T. André. 
1975, Zurich. C. Wettstein. 
1976, Ascona. À. Näpfer. 
1977, Muttenz. M. Ludwig. 
1978, Saint-Moritz. M. Ludwig. 
1979, Bienne. M. Ruck-Petit. 
1980, Ascona. T. Leu. 

1981, Bienne. V. Veprek. 
1982, Silvaplana. C. Baumann. 
1983, Bade. E. Vogel. 

1984, Arosa. T. Lematschko. 
1985, Silvaplana. A. Knecht. 
1986, Bâle. T. Lematschko. 
1987, Lenk. C. Baumann. 
1988, Silvaplana. C. Baumann. 
1989, Bienne. E. Reimer. 
1990, Arosa. S. Schladetzky. 
1991, Chiasso. C. Baumann. 
1992, Leukerbad. E. Grünenwald. 
1993, Silvaplana. B. Hund. 
1994, Lucerne. S. Schmid. 


1995, Villars. T. Lematschko. 
1996, Arosa. E. Grünenwald. 


Championnat 
individuel senior 


Chaque année au mois de juillet, une 
trentaine de participants se rencon- 
trent au système suisse en 9 rondes. 


1982, Silvaplana. W. Säuberli. 
1983, Bade. W. Säuberli. 

1984, Arosa. E. Gereben. 

1985, Silvaplana. B. Batchinsky. 
1986, Bâle. H. J. Schudel. 

1987, Lenk. B. Batchinsky. 
1988, Silvaplana. E. Keller. 
1989, Bienne. B. Batchinsky. 
1990, Arosa. M. Christoffel. 
1991, Chiasso. M. Christoffel. 
1992, Leukerbad. M. Christoffel. 
1993, Silvaplana. W. Baumgartner. 
1994, Lucerne. M. Christoffel. 
1995, Villars. W. Baumgartner. 
1996, Arosa. H. Karl. 


Championnat 
individuel junior 
masculin 


Le championnat junior masculin 
réunit chaque été 32 participants qui 
se rencontrent au système suisse en 
9 rondes. 


1956. R. Roth. 

1957. J. Nievergeit. 
1958. G. Haldimann. 
1959. F. Schläpfor. 
1960. A. Neuhaus. 
1961. M. Markus. 
1962. H. Glauser. 
1963. E. Eichhom. 
1964. P. Kobler. 

1965. A. Lombard. 
1966. H. Schaufelberger. 
1967. H. Känel. 

1968. W. Hug. 

1969. M. Schauwecker. 
1970. P. Hammer. 
1971. J. Reust. 

1972. KR. Ott. 


1973. W. Bichsel. 
1974. P. Silberring. 
1975. P. Iten. 

1976. G. Franzoni. 
1977. B. Neuenschwander. 
1978. B. Züger. 
1979. G. Franzoni. 
1980. M. Trepp. 
1981. F. Gobet. 
1982. KR. Iten. 
1983. ]. Adler. 
1984. V. Allegro. 
1985. M. Ballmann. 
1986. P. Horn. 
1987. P. Aregger. 
1988. S. Georges. 
1989. F. Liardet. 
1990. M. Fierz. 
1991. Y. Masserey. 
1992. R. Forster. 
1993. G. Nüesch. 
1994. RK Moor. 
1995. M. Hochstrasser. 
1996. O. Moor. 


Championnat 
individuel junior 
féminin 


Il se déroule selon le même modèle 
que le championnat masculin. 


1986. M. Bourloud. 
1987. K. Brülhart. 
1988. C. Stolz. 
1989, S. Walther. 
1990. S. Kägi. 
1992. FE. Brunner. 
1993. U. Feldges. 
1994. F. Brunner. 
1995. R. Gisler. 
1996. Y. Comman. 


Championnat 
des écoliers 


24 participants se rencontrent chaque 
été au système suisse en 9 rondes. 


1984. J. P. Vegh. 
1985. P. Gervasoni. 


1986. N. Giertz. 
1987. À. von Allmen 
1988. L. Geiser. 
1989. D. Dar-Ziv. 
1990. R Forster. 
1991. Y_ Pelletier. 
1992. G. Nüesch. 
1993. F. Patuzzo. 
1994. M. Rufener. 
1995. R. Rôlki. 
1996. D. Jäggi. 


Championnat 
des jeunes filles 


Ce tournoi, qui a pour but de pro- 
mouvoir les échecs auprès des 
femmes, a lieu chaque année au 
mois de juin. 

En 1996, il réunissait quatre-vingt 
seize participantes, réparties en 
deux catégories, les moins de douze 
ans et les moins de seize ans, qui se 
rencontrent au système suisse en 
7 rondes, chaque partie durant 
vingt-cinq minutes. 


1972. ]. Fässier. 
1973. E. Ludwig. 
1974. L. Meyer. 
1975. 5. Ludwig. 
1976. M. Steiner. 
1977. M. Steiner. 
1978, A.-C. Closuit. 
1979. 5. Berchtold. 
1980. I. Sigg. 

1981. E. Reimer. 
1982. E. Reimer. 
1983. M. Bourloud. 
1984, S. Berchtold. 
1985. S. Berchtold. 
1986. M. Pauli. 
1987. C. Stolz. 
1988. C. Ory. 
1989. S. Kägi. 

1990. S. Schmid. 
1991.5. 


1996. C. Kradolfer et P. Portmann. 


Coupe suisse 
individuelle 


Elle a lieu d'octobre à juillet et comp- 
te environ 450 participants. 


1941. H. Johner. 
1942. P. Leepin. 
1943. H. Johner. 
1944. M. Christoffel. 
1945. M. Blau. 
1946. A. Stachelin. 
1947. M. Blau. 
1948. P. Leepin. 
1949, O, Zimmermann. 
1950. M. Blau. 
1951. M. Blau. 
1952. J. Ehrat. 

1953. E. Bhend. 
1954. H. Johner. 
1955. H. Johner. 
1956. H. Johner. 
1957. E. Bhend. 
1958. E. Gereben. 
1959. W. Naef. 
1960. W. Klein. 
1961. W. Klein. 
1962. E. Gereben. 
1963. H_ Glauser. 
1964. W. Issler. 
1965. E. Walther. 
1966. H. Glauser. 
1967. H. Weiss. 
1968. R. ! 
1969. H_ Glauser. 
1970. H. Glauser. 
1971. H. Glauser. 
1972. J. Kupper 
1973. M. Schauwecker. 
1974. P. Hohler. 
1975. P. Hammer. 
1976. KR. Castagna. 
1977, M. Rüfenacht. 
1978. B. Züger. 
1979. M Desancic. 
1980. KR. Bucher. 
1981. M. Leski. 
1982. U. Küng. 
1983. M. Klauser. 
1984. C. Landenbergue. 
1985. C. Partos. 
1986. À Robert. 
1987. M. Klauser. 
1988. |. Reust. 


1989. M. Herzog. 
1990. H. Fioramonti. 
1991. |. Herzog. 
1992. H. Eidinger. 
1993. N. Kelecevi. 
1994. B. Schwagli. 
1995. ]. Herzog. 
1996. ]. Herzog. 


Team Cup 
(Coupe suisse 
par équipes) 


La Team Cup, qui a lieu de mai 
février, réunit une ce 
d'équipes constituées de 6 joueurs. 


1963. Rapperswil. 

1964. Thalwil 1. 

1965. Berne. 

1966. Winterthur IL 

1967. Winterthur IL 

1968. Genève. 

1969. Cercle de l'Échiquier Lausanne. 
1970. Winterthur IL 

1971. Winterthur II. 

1972. Mattnetzknüpfer. 

1973. Birseck Lasker. 

1974. Birseck Lasker. 

1975. Pfäffikon Zurich. 

1976. Birseck Steinitz. 

1977. Figaro Herrliberg. 

1978. Ostschweizer Junioren. 
1979. Winterthur Assurances 1. 
1980. Sion |. 

1981. Winterthur Assurances L 
1982. Riehen. 

1983, Winterthur Assurances L 
1984. Bois Gentil Genève IL 
1985. Cercle de l'Échiquier Lausanne. 
1986. Winterthur Assurances IL 
1987. Fribourg Sarine. 

1988. Therwil. 

1989. Bâle. 

1990. Schwarz-Weiss Berne. 
1991. Bois Gentil Genève. 
1992. Schwarz-Weiss Berne. 
1993. Schwarz-Weiss Berne. 
1994. Crédit Suisse Lausanne. 
1995. Grischuna. 

1996. Wädenswil. 


LE PALMAREÈS SUISSE 


| Championnat suisse 
par équipes 


| C'est la compétition la plus impor- 
fi tante et la plus prestigieuse. Environ 
450 équipes de 8 joueurs se rencon- 
trent de mars à novembre en 10 ou 
1h 7 rondes selon les ligues. 


1951. Bâle. 

1952, Bâle. 

1953. Zurich. 

1954. Zurich. 

1955. Nimzowitsch Zurich. 

1956. Zurich. 

1957. Nimzowitsch Zurich. 

1958. Zurich. 

1959. Zurich. 

1960. Zurich. 

| 1961. Zurich. 

1 1962. Zurich. 

|. 1963. Birseck Bâle. 

1964. Nimzowitsch Zurich. 

1965. Nimzowitsch Zurich. 

| 1966. Nimzowitsch Zurich. 
1967. Nimzowitsch Zurich. 

1968. Zurich. 


1970. Birseck Bâle. 
1971. Zurich. 
1972. Winterthur. 
1973. Zurich. 
1974, Zurich. 
1975. Zurich. 
1976. Zurich. 
1977. Bienne. 
1978. Zurich. 
1979. Zytglogge Berne. 
1980. Birseck Bâle. 
1981. Winterthur. 
1982. Allschwil. 
1983. Zytglogge Berne. 
1984. Allschwil. 
1985. Allschwil. 
1986. Bienne. 
1987. Zurich. 
1988. Allschwil. 
1989. Bienne. 
1990. Genève. 
1991. Lucerne. 
1992. Allschwil. 


1993. Allschwil. 
1994, Allschwil. 
1995. Allschwil. 
1996. Genève. 


Championnat suisse 
par groupes (CSG) 


C'était le championnat de la Fédéra- 
tion ouvrière qui a aujourd'hui 
fusionné avec la Fédération suisse 
des échecs. Les joueurs d'échecs ont 
voulu le maintien de cette compéti- 
tion qui réunit environ 130 équipes 
et qui se dispute de janvier à 
octobre. Selon les ligues, les équipes 
sont constituées de 8, 6 ou 4 joueurs 
qui se rencontrent en 7 ou 5 rondes. 


1930. ASV Zurich. 

1931-1933. ASV Berne. 
1935-1936. La Chaux-de-Fonds. 
1941-1943. ASV Zurich. 

1949. ASV Bâle. 

1953-1954. ASK Oerlikon-Zurich. 
1956-1957. ASK Oerlikon-Zurich. 
1958-1959. ASK Oerlikon-Zurich. 
1959. ASK Oerlikon-Zurich. 
1960-1961. ASV Sihlfeld Zurich. 
1962-1963. Friesenberg Zurich. 
1964-1965. ASV Berne. 
1966-1967. ASV Sihlfeld Zurich. 
1968-1969. Friesenberg Zurich. 
1970-1971. SK Schwamendingen. 
1972. Friesenberg Zurich. 

1974. Friesenberg Zurich. 

1976. Omega Bienne. 

1978. Niederrohrdorf. 

1980. SK Bubenberg-Kôniz. 

1982. SK Bubenberg-Kôniz. 

1984. ASK Winterthur, 

1985. ASK Winterthur. 

1986. ASK Winterthur. 

1987. ASK Winterthur. 

1988. SC Beider Bâle. 

1989. SC Beider Bâle. 

1990. SC Beider Bâle. 

1991. SC Beider Bâle. 

1992. SC Beider Bâle. 

1993. SC Beider Bâle. 


1994. SC Beider Bâle. 
1995. SC Beider Bâle. 
1996. SC Beider Bâle. 


Grands maîtres 
internationaux 
masculins 


Lucas Brunner. 
Joseph Gallagher. 
Victor Gavrikov. 
Viktor Kortchnoï. 
Ivan Nemet. 


Grands maîtres 
internationaux 
féminins 


Barbara Hund. 
Tatjana Lematschko. 


Maîtres 449 
internationaux ne. 


Franja Begovac. 
Edwn Bhend. 
Martin Christoffel. 
Jean-Luc Costa. 
Miroslav Desancic. 
Roland Ekstrôm. 
Hung Fioramonti. 
Giancarlo Franzoni. 
Fernand Gobet. 
Daniel Hadorn. 
Werner Hug. 
Andreas Huss. 
Hansjürg Känel. 
Dieter Keller. 

Josef Kupper. 
Claude Landenbergue. 
André Lombard. 
Goran Milosevic. 
Charles Partos. 
Yannick Pelletier. 
Bela Toth. 

Heinz Wirthensohn. 
Beat Züger. 
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Les règles officielles du jeu d'échecs 


Les règles du jeu d'échecs, établies par la FIDE, 
couvrent l'ensemble des situations de jeu 
sur l'échiquier rencontrées en tournoi. 


Le texte anglais constitue la version 
originale des règles du jeu d'échecs, 
telles qu'ont été adoptées par le 
67° Congrès de la FIDE en sep- 
tembre-octobre 1996 à Erevan ; elles 
entrent en application le 1° juillet 


Dans ces règles , les termes « joueur » 
et «il» doivent s'entendre tant au 
masculin qu'au féminin. 


Préambule 


Les règles du jeu d'échecs ne peuvent 
couvrir le champ de toutes les situa- 
tions pouvant survenir au cours 
d'une partie, ni régir toutes les ques- 
tions administratives, Lorsque des 
cas ne sont pas explicitement réglés 
par un article des règles du jeu 
d'échecs, on devrait alors pouvoir 
trouver une décision correcte en étu- 
diant des situations analogues à 
celles décrites dans les règles du jeu, 
Ces règles sous-entendent que les 
arbitres possèdent généralement la 
compétence voulue, un jugement 
sain et une objectivité absolue. Un 
règlement trop détaillé priverait 
l'arbitre de sa liberté de jugement, et 
l'empécherait ainsi de résoudre un 
problème par une solution juste, 
équitable et dictée par des facteurs 
particuliers. 


La FIDE demande à tous les joueurs 
d'échecs et à toutes les fédérations 
d'admettre ce point de vue. 


Une fédération qui applique déjà — 
ou qui voudrait appliquer — des 
règles plus détaillées est libre de le 
faire sous réserve que : 

a) elles ne contredisent en aucune 


manière les règles officielles de la 
belles restent limitées aux terri- 
toires dépendant de cette fédération ; 
c) elles ne soient pas appliquées lors 
de matchs, championnats ou ren- 
contres qualificatives de la FIDE, ni à 
des tournois pouvant compter pour 
le classement, ou l'obtention d'un 
titre de la FIDE. 


Les règles du jeu 


Article 1 : La nature et les objectifs 
du jeu d'échecs 


1.1 Le jeu d'échecs se joue entre 
deux adversaires qui déplacent alter- 
nativement des pièces sur un plateau 
carré appelé « échiquier ». Le joueur 
ayant les pièces blanches commence 
la partie. Un joueur «a le trait» 
lorsque son adversaire a terminé son 
coup. 

1.2 L'objectif de chaque joueur est 
de mettre le Roi adverse « en échec » 
de telle manière que l'adversaire 
n'ait pas de coup légal qui puisse évi- 
ter la prise du Roi au coup suivant. 
Quand un joueur y parvient, on dit 
qu'il « a maté » l'adversaire et gagné 
la partie. L'adversaire qui a été maté 
a perdu la partie. 

1.3 Si la position est telle qu'aucun 
des deux joueurs n’a la possibilité de 
mater, la partie est nulle. 


Article 2 : La position initiale des 
pièces sur l’échiquier 


2.1 L'échiquier se compose d'une 
grille de 8 sur 8 soit 64 cases de 
même surface alternativement 
claires (les cases blanches) et foncées 
(les cases noires). L'échiquier est 


placé entre les joueurs de telle 
manière que la case d'angle à droite 
de chaque joueur soit blanche. 

2.2 Au début d'une partie, un” 
joueur dispose de 16 pièces claires 
(les pièces « blanches ») et l'autre de 
16 pièces foncées (les pièces « noires »), 
Ces pièces sont les suivantes : 


Un Roi blanc ayant 
pour symbole usuel 


@- 


Une Dame blanche 
ayant pour symbole usuel 


Deux Tours blanches 
ayant pour symbole usuel 


Deux Fous blancs 
ayant pour symbole usuel 


Deux Cavaliers blancs 
ayant pour symbole usuel 


Huit pions blancs ayant 
pour symbole usuel 


Un Roi noir ayant 
pour symbole usuel 


Une Dame noire ayant 
pour symbole usuel 


Deux Tours noires 
ayant pour symbole usuel 


Deux Fous noirs ayant 
pour symbole usuel 


Deux Cavaliers noirs 
ayant pour symbole usuel 


Huit pions noirs ayant 
pour symbole usuel 
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2.3 La position initiale des pièces 
su M'échiquier est la suivante : 


es sont appelées « colonnes ». Les 

huit rangées de cases horizontales 
“sont appelées « traverses ». Une ligne 
“droite de cases de même couleur, se 
ant par les angles, est appelée 
« diagonale ». 


Article 3 : Le mouvement des pièces 


3.1 Aucune pièce ne peut se dépla- 
cer sur une case occupée par une 
pièce de même couleur. Si une pièce 
se déplace sur une case occupée par 
une pièce adverse, cette dernière est 
capturée et retirée de l'échiquier 
comme partie intégrante du même 
coup. Selon les articles 3.2 - 3.5, on 
dit qu'une pièce attaque une case si 
elle peut éventuellement effectuer 
une prise sur cette case. 

3.2 a) La Dame se déplace sur 
toute case de la colonne, de la tra- 
verse ou des diagonales sur les- 
quelles elle se trouve. 

b) La Tour se déplace sur toute 
case de la colonne ou de la traverse 
sur lesquelles elle se trouve. 

c) Le Fou se déplace sur toute 
case de l’une ou de l’autre diagonale 
sur laquelle il se trouve. 

En effectuant ces mouvements, la 

Dame, la Tour ou le Fou ne peuvent 

se déplacer au-dessus d'une autre 
èce. 

3.3 Le Cavalier se déplace sur une 

des cases la plus proche de celle sur 

laquelle il se trouve, mais pas sur la 
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même colonne, traverse ou diago- 
nale. Il ne passe pas directement au- 
dessus d'une case intermédiaire. 

3.4 à) Le pion se déplace en avant 
sur la case immédiatement i 

en face de lui sur la même colonne, 
ou 

b) à son premier coup, il peut 
avancer de deux cases sur la même 
colonne à condition qu'elles soient 
inoccupées, ou 

c) il se déplace sur une case 
occupée par une pièce adverse, 
située diagonalement en face de lui 
sur la colonne adjacente, et capture 
ainsi cette pièce. 

d) Un pion attaquant la case 
traversée par un pion adverse qui a 
avancé de deux cases à partir de sa 
position initiale peut prendre ce pion 
comme si ce dernier n'avait avancé 
que d’une case, Cette prise ne peut 
avoir lieu qu’en réponse immédiate 
à l'avancée de deux cases du pion 
adverse. On l'appelle « prise en pas- 
sant ». 

e) Quand un pion accède à la 
traverse la plus éloignée de sa posi- 
tion de départ, il doit être échangé, 
comme partie intégrante du même 
coup, contre une Dame, une Tour, 
un Fou ou un Cavalier de même cou- 
leur. Le joueur ne doit pas limiter 
son choix aux pièces qui ont été pré- 
cédemment capturées. L'échange 
d’un pion contre une autre pièce est 
appelé « promotion » et la pièce pro- 
mue est immédiatement opération- 
nelle. 

3.5 a) Le Roi peut se déplacer de 
deux façons différentes, soit : 

i) sur l’une des cases adja- 
centes qui n'est pas attaquée par une 
ou plusieurs pièces adverses, soit 

ü) par le « roque ». C'est un 
mouvement du Roi et de l’une des 
Tours de la même couleur comptant 
pour un seul coup du Roi et effectué 
de la manière suivante : le Roi est 
déplacé de deux cases à partir de sa 
case initiale, sur la même traverse et 
en direction de la Tour ; la Tour est 
ensuite déplacée par-dessus le Roi 
sur la dernière case que celui-ci vient 
de traverser. 


(1) Le roque est illégal : 
[a] si le Roi a déjà été bougé, ou 
[b] avec une Tour qui a déjà été 
déplacée. 
(2) Le roque est momenta- 
nément empêché : 
[a] si la case initiale du Roi, ou 
celle qu'il doit traverser, ou occu- 
per, est attaquée par une ou plu- 
sieurs pièces adverses ; 
[b] si une pièce quelconque se 
trouve entre le Roi et la Tour avec 
laquelle le roque doit être effectué. 
b) Le Roi est «en échec » s’il 
est attaqué par une ou plusieurs 
pièces adverses, même si ces pièces 
ne peuvent elles-mêmes bouger. 
L'annonce de l'échec n’est pas obli- 
gatoire. 
Un joueur ne doit pas jouer un coup 
qui met ou laisse son propre Roi en 
échec. 


Article 4 : Le déplacement des pièces 


4.1 Chaque coup doit être effectué 
d'une seule main. 

4.2 Pour autant qu'il exprime son 
intention (par exemple en disant 
« j'adoube »), le joueur ayant le trait 
peut rectifier la position d'une ou de 
plusieurs pièces sur leur case. 

4.3 Sous réserve de l’article 4.2, si 
le joueur ayant le trait touche délibé- 
rément sur l’échiquier : 

a) une ou plusieurs pièces de 
même couleur, il doit bouger ou 
prendre la première pièce touchée 
qui peut être bougée ou prise, ou 

b) une pièce de chaque cou- 
leur, il doit prendre la pièce adverse 
avec sa pièce ou, si ce n'est pas pos- 
sible, bouger ou prendre la première 
pièce touchée qui peut être bougée 
ou prise. En l'absence d'une autre 
évidence, on considérera que la 
propre pièce du joueur aura été tou- 
chée avant celle de son adversaire. 
4.4 à) Si un joueur touche délibé- 
rément une Tour puis son Rai, il 
n'est pas autorisé à roquer de ce côté 
lors de ce coup et l’on réglera alors ce 
cas selon l'article 4.8. 

b) Si un joueur ayant l'inten- 
tion de roquer touche d'abord le Roi 
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ou le Roi et la Tour simultanément, 
alors que le roque sur ce côté est 
impossible, il doit choisir soit de 
roquer de l'autre côté, pour autant 
que ce roque soit possible, soit de 
déplacer le Roi. Si le Roi ne peut être 
bougé, le joueur est libre d'effectuer 
n'importe quel autre coup possible. 
4.5 Si aucune des pièces touchées 
ne peut être bougée ou prise, le 
joueur peut alors effectuer n'importe 
quel autre coup possible. 

4.6 Si l'adversaire enfreint l'article 
4.3 ou 4.4, le joueur ne peut réclamer 
s’il a lui-même délibérément touché 
une pièce. 

4,7 Quand, lors d'un coup légal ou 
comme faisant partie d'un coup 
légal, une pièce a été lâchée sur une 
case, elle ne peut être déplacée sur 
une autre case. On considère le coup 
exécuté lorsque toutes les conditions 
de l'article 3 ont été respectées. 


Article 5 : La fin de la partie 


5.1 a) La partie est gagnée par le 
joueur qui a maté le Roi adverse 


avec un coup légal. Ceci met immé- 
diatement fin à la partie. 

b) La partie est gagnée par le 
joueur dont l'adversaire déclare qu'il 
abandonne. Ceci met immédiate- 
ment fin à la partie. 

5.2 La partie est nulle lorsque le 
joueur ayant le trait n'a aucun coup 
possible et que son Roi n'est pas en 
échec. On dit alors que la partie se 
termine par un «pat», Ceci met 
immédiatement fin à la partie. 

5.3 La partie est nulle si les deux 
joueurs le décident d'un commun 
accord pendant la partie. Ceci met 
immédiatement fin à la partie. (Voir 
l'article 9.1) 

5.4 La partie peut être nulle si une 
position identique est apparue trois 
fois sur l'échiquier. (Voir l'article 9.2) 
5.5 La partie peut être nulle si les 
50 derniers coups consécutifs ont été 
joués par chaque joueur sans mou- 
vement de pion ni prise de pièce. 
(Voir l'article 9.3) 


Les règles 
de compétition 


Article 6 : La pendule d'échecs 


6.1 La « pendule d'échecs » est une 
pendule double munie de deux 
mécanismes d'horlogerie donc de 
deux cadrans horaires, reliés l'un à 
l'autre de telle façon que seul l'un 
des deux puisse fonctionner à la fois. 
Le terme « pendule » désigne dans 
ces règlements l'un de ces deux 
mécanismes et cadrans, 

La « chute du drapeau » signifie que 
le temps imparti à un joueur est 
écoulé, 

6.2 En utilisant une pendule 
d'échecs, chaque joueur doit effec- 
tuer un certain nombre de coups ou 
tous les coups en un temps donné ; 
ou peut se voir attribuer un laps de 
temps supplémentaire après chaque 
coup. Tout ceci doit être précisé à 
l'avance. Le temps inutilisé lors 
d'une période de jeu par un joueur 
lui est crédité pour la période sui- 
vante, excepté dans la cadence 
« temps différé ». 

Dans la cadence « temps différé », 
les deux joueurs reçoivent un 
«temps de réflexion principal ». Il 
bénéficient également d'un « temps 
supplémentaire fixe » pour chacun 
des coups. Le décompte du temps 
principal commence seulement 
après l'expiration du temps supplé- 
mentaire. À condition que le joueur 
arrête sa pendule avant l'expiration 
du temps supplémentaire, le temps 
de réflexion principal ne varie pas, 
sans tenir compte de la proportion 
de temps supplémentaire utilisé. 

6.3 Chaque cadran dispose d'un 
< drapeau ». Immédiatement après la 
chute du drapeau, les dispositions de 
l'article 8.1 doivent être appliquées. 
6.4 L'arbitre décide de l'endroit où 
la pendule d'échecs est placée. 

6.5 À l'heure fixée pour le début de 


la partie, la pendule du joueur ayant 


les blancs est mise en marche. 
6.6 Le joueur perdra la partie s’il 
arrive devant l'échiquier avec plus 


d'une heure de retard après l'horai 
de début fixé pour la compé 
(sauf s'il en est autrement, soit 
fié par les règlements de la compéti: 
tion, soit décidé par l'arbitre). 
6.7 à) Pendant la partie, chaqu 
joueur, ayant exécuté son coups 
l'échiquier, arrêtera sa propre p 
dule et mettra en marche cell d 
son adversaire. Un joueur doit te 
jours avoir la possibilité d'arrêter s 
pendule. Tant qu’il ne l'a pas arrêtée, 
on considère que son coup n'est p 
achevé, sauf si le coup effectué m 
fin à la partie. (Voir les articles SÙ 
52et53) 
Le temps compris entre l'exécution, 
du coup sur l'échiquier et l'arrêt deal 
pendule est considéré comme partie. 
du temps alloué au joueur. 

b) Un joueur doit arrêter sa 
pendule avec la même main qui a, 
effectué le coup. Il est interdit den 
laisser le doigt sur le bouton ou de le. 
faire planer au-dessus. 

c) Les joueurs doivent mani- k 
puler la pendule d'échecs convenable: \ 
ment. Il est interdit d'appuyer dessus 
violemment, de la saisir ou de la ren. 
verser, Une manipulation incorrecte | 
sera pénalisée selon l'article 13,4. | 
6.8 On considère que le drapeau | 
est tombé quand l'arbitre constate le 
fait ou que l'un ou l'autre des deux 
joueurs a dûment demandé que ce 
fait soit constaté. 

6.9 En dehors de l'application des 
articles 5.1, 5.2 ou 5.3, la partie est 
perdue par le joueur qui n’a pas exé- 
cuté le nombre de coups prescrits | 
dans le temps imparti. Cependant, la 
partie est nulle si la position est telle } 
que l'adversaire ne peut mater par 
aucune suite de coups légaux (c'est-à- 
dire même contre un jeu des plus 
médiocres). 

6.10 Toute indication donnée par 
les pendules est considérée comme 
définitive en l'absence de défaut évi- 
dent. Une pendule d'échecs présen- 
tant une défectuosité manifeste sera 
obligatoirement remplacée. L'arbitre 
fera preuve du plus grand disceme- 
ment pour estimer les temps à affi- 
cher sur la pendule de remplacement. 


454 


LES RÈGLES OFFICIELLES DU JEU D'ÉCHECS 


a) va apparaître, s’il écrit 
d’abord son coup sur sa feuille de 
partie et déclare à l'arbitre son inten- 
tion de jouer ce coup, ou 

b) vient d'apparaître. 

Les positions comme en a) et b) sont 
considérées comme étant les mêmes 
lorsque, le même joueur ayant le 
trait, les pièces de même nature et de 
même couleur occupent les mêmes 
cases et ont toutes les mêmes possi- 
bilités de jeu. 

Les positions sont différentes, si un 
pion peut être pris en passant, Ou si 
les possibilités de roque ne sont plus 
les mêmes d'une position à l'autre. 
9.3 La partie est nulle, sur demande 
du joueur ayant le trait : 

a) si les 50 derniers coups 
consécutifs ont été exécutés par cha- 
cun des joueurs sans mouvement de 
pion ni prise de pièce, ou 

b) s'il écrit sur sa feuille de par- 

tie, ét annonce son intention de 
jouer, le coup ayant pour consé- 
quence que les 50 derniers coups 
consécutifs seront alors exécutés par 
chacun des joueurs sans mouvement 
de pion ni prise de pièce. 
9.4 Si un joueur exécute un coup, 
sans avoir demandé la nullité 
comme le stipulent les articles 9.2 ou 
9.3, il perd ce droit pendant ce coup. 
9.5 Si un joueur réclame la nullité 
en application de l’article 9.2 ou 93, 
il arrêtera immédiatement les deux 
pendules. Il n'a pas le droit de retirer 
sa demande. 

a) Si la demande s'avère fon- 
dée, la partie est déclarée immédia- 
tement nulle. 

b) Si la demande s'avère injus- 

tifiée, l'arbitre enlèvera, jusqu'à un 
maximum de trois minutes, la moi- 
tié du temps restant à la pendule du 
demandeur, et ajoutera trois minutes 
à celle de l'adversaire. La partie 
continuera alors et le coup proposé 
devra être joué. 
9.6 La partie est nulle lorsque, dans 
une position, un mat ne peut se pro- 
duire par aucune suite de coups 
légaux, même avec le jeu le plus 
médiocre. Ceci met immédiatement 
fin à la partie. 


Article 10 : Les fins de partie au 
K.-0. 


10.1 Une fin de partie au K.-O. est 
la dernière phase d’une partie, quand 
tous les coups restant doivent être 
exécutés dans un temps limité. 

10.2 Si un joueur dispose de moins 
de deux minutes à sa pendule, il peut 
réclamer la nullité avant que son dra- 
peau ne tombe. Il arrêtera alors les 
pendules et appellera l'arbitre. 

a) Si l'arbitre est convaincu que 
l'adversaire ne fait aucun effort pour 
gagner par des moyens normaux ou 
s’il est impossible de gagner par des 
moyens normaux, alors il déclarera la 
partie nulle. Dans le cas contraire, il 
remettra sa décision à plus tard. 

b) Dans ce dernier cas, l'adver- 
saire peut bénéficier de deux 
minutes de temps de réflexion sup- 
plémentaire et la partie continuera 
en présence de l'arbitre. 

c) Après s'être donné le temps 

de décider, l'arbitre peut par la suite 
déclarer la partie nulle, même après 
la chute d'un drapeau. 
10.3 Les coups illégaux n'entraînent 
pas forcément la perte de la partie. 
En accord avec l'article 7 4, au premier 
comme au second coup illégal effec- 
tué par un même joueur, l'arbitre 
donnera à chaque fois deux minutes 
supplémentaires à l'adversaire ; au 
troisième coup illégal de ce même 
joueur, l'arbitre le déclarera perdant. 
10.4 Si les deux drapeaux sont tom- 
bés et qu'il est impossible d'établir 
lequel est tombé le premier, la partie 
est nulle. 


Article 11 : Le score 


11.1 Un joueur qui gagne sa partie 
marque un point (1), un joueur qui 
perd sa partie ne marque pas de 
point (0) et un joueur qui annule sa 
partie marque un derni-point (1/2). 
Article 12 : La conduite des 
joueurs 


12.1 Un comportement exemplaire 
est exigé de la part des joueurs. 


12.2 Pendant la partie, il est interdit 
aux joueurs de faire usage de notes, 
sources d'informations, conseils, où 
d'analyser sur un autre échiquier. 

La feuille de partie sera utilisée unis 
quement pour la notation des coups, 
les temps indiqués par les pendules, | 
l'offre de nullité et les faits relatifs à 
une réclamation. | 
12.3 Quand une session de jeu est 
en cours, aucune analyse n'est auto-w 
risée dans la salle de jeu, ni par les 
joueurs, ni par les spectateurs. Les” 
joueurs qui ont fini leurs parties 
seront considérés comme des spéc- 
tateurs. 

12.4 Les joueurs ne sont pas autori- 
sés à quitter « l'aire de jeu » sans la 
permission de l'arbitre. L'aire de jeu 
est définie comme étant l’espace de 
jeu, les toilettes, la buvette, l'espace 
fumeur situé à part, et les autres 
emplacements désignés par l'arbitre. 
Le joueur ayant le trait n'est pas 
autorisé à quitter l'espace de jeu sans 
la permission de l'arbitre. 

12.5 Il est interdit de distraire ou de 
déranger l'adversaire de quelque 
manière que ce soit ; ceci inclut les 
propositions de nullité répétées. 
12.6 L'infraction aux articles 12.2 à 
12.5 (en partie ou en totalité) donne- 
ra lieu à des pénalités définies par 
l'article 13.4. 

12.7 La partie est perdue par un 
joueur qui refuse obstinément de 
respecter les règles du jeu. L'arbitre 
décidera du score de l'adversaire. 
12.8 Si les deux joueurs sont sanc- 
tionnés en application de l'article 
12.7, la partie sera déclarée perdue 
pour tous les deux. 


Article 13 : Le rôle de l'arbitre 
(voir le Préambule) 


13.1 L'arbitre s’assurera de la stricte 
observation des règles du jeu 
d'échecs. 

13.2 L'arbitre agira dans le meilleur 
intérêt de la compétition. Il s'assu- 
rera que la totalité de celle-ci se 
déroule dans de bonnes conditions 
de jeu et que rien ne vienne déranger 
les joueurs. 
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Il veillera à la bonne marche de la 
étition. 

13.3 L'arbitre surveillera les parties, 
surtout lorsque les joueurs seront à 
| court de temps, fera appliquer les 
décisions qu'il pourra prononcer et 
infligera des pénalités aux joueurs si 
nécessaire 


13.4 L’arbitre peut donner les péna- 
lités suivantes : 

a) un avertissement, ou 

b) l'augmentation du temps de 
l'adversaire, ou 

c) la diminution du temps du 
joueur incriminé, ou 

d) déclarer la partie perdue, ou 

e) l'expulsion du tournoi. 
13.5 L'arbitre peut attribuer à l'un 
ou aux deux joueurs un laps de 
temps supplémentaire au cas où la 
partie aurait été perturbée par des 
événements extérieurs à celle-ci. 
13.6 L’arbitre ne doit pas intervenir 
dans la partie pour indiquer le 
nombre de coups joués, excepté 
lorsque, en application de l’article 
8.5, au moins un joueur a utilisé tout 
son temps. Il s'abstiendra d'informer 
un joueur que son adversaire a joué 
un coup, ou qu'il a négligé d'appuyer 
sur sa pendule. 
13.7 Les spectateurs et les joueurs 
d'autres parties ne doivent ni parler 
ni intervenir en aucune façon au 
sujet d'une partie. Si nécessaire, l'ar- 
bitre expulsera les contrevenants de 
la salle de jeu. 


Article 14 : La FIDE 


14.1 Les fédérations membres ont 
la possibilité de demander à la FIDE 
une décision officielle à propos de 
problèmes relatifs aux règles du jeu. 


ANNEXES 
A. Les parties ajournées 


1. a) Si une partie n’est pas termi- 
née à la fin du temps de jeu imparti, 
l'arbitre exigera du joueur ayant le 
trait qu'il mette son «coup sous 
enveloppe ». Le joueur doit inscrire 


son coup d'une manière non ambi- 
guë sur sa feuille de partie, mettre 
cette feuille et celle de son adversaire 
dans une enveloppe, cacheter l’enve- 
loppe, et seulement ensuite arrêter 
sa pendule sans relancer celle de son 
adversaire. Le joueur a le droit de 
modifier le coup mis sous enveloppe 
tant qu’il n'a pas arrêté sa pendule. 
Si le joueur exécute son coup sur 
l’échiquier après avoir été informé 
par l'arbitre qu'il devait mettre son 
coup sous enveloppe, il doit inscrire 
ce même coup sur sa feuille de par- 
tie, et la mettre sous enveloppe. 

b) Un joueur ayant le trait, qui 
ajourne la partie avant la fin de la 
séance, sera considéré avoir ajourné 
à l'heure prévue pour la fin de la ses- 
sion. 


2. Les informations suivantes seront 
inscrites sur l'enveloppe : 

a) les noms des joueurs ; 

b) la position au moment de 
l’ajournement de la partie ; 

c) les temps utilisés par chacun 
des joueurs ; 

d) le nom du joueur qui a mis son 
coup sous enveloppe ; 

e) le numéro de ce coup ; 

f) l'offre de nullité, si la proposi- 
tion a été faite avant l’ajournement ; 

g) la date, l'heure et le lieu de 
reprise de la partie. 


3. L'arbitre contrôlera l'exactitude 
des informations écrites sur l'enve- 
loppe et il est responsable de la sau- 
vegarde de celle-ci. 


4. Si un joueur propose la nullité 
après que son adversaire a ajourné, 
l'offre reste valable jusqu’à ce que ce 
dernier l'accepte ou la rejette comme 
indiqué dans l'article 9.1. 


5. Avant la reprise de la partie, la 
position au moment de l'ajourne- 
ment sera reconstituée et les temps 
utilisés par les deux joueurs seront 
indiqués sur les pendules. 


6. Si, avant la reprise, les joueurs sont 
convenus de faire nulle, ou si l’un des 


joueurs annonce à l'arbitre qu'il aban- 
donne, la partie est terminée. 


7. L'enveloppe ne sera ouverte que 
lorsque le joueur qui doit répondre 
au coup sous enveloppe est présent. 


8. Sauf dans les cas mentionnés aux 
articles 6.9 et 9.6, la partie est perdue 
pour le joueur ayant mis sous enve- 
loppe un coup 

a) ambigu, ou 

b) faux, de telle manière que sa 
véritable signification est impossible 
à établir, ou 

c) illégal. 


9. Si, à l'heure convenue de la reprise, 
a) le joueur devant répondre au 
coup sous enveloppe est présent, 
alors l'enveloppe est ouverte, le coup 
sous enveloppe est exécuté, et la 
pendule est mise en marche ; 

b) le joueur devant répondre au 
coup sous enveloppe est absent, sa 
pendule sera mise en marche. À son 
arrivée, il peut arrêter sa pendule et 
appeler l'arbitre. L'enveloppe est alors 
ouverte et le coup sous enveloppe 
joué sur l'échiquier, Sa pendule est 
alors remise en marche ; 

c) le joueur ayant mis le coup 
sous enveloppe est absent, son 
adversaire a le droit d'inscrire sa 
réponse sur sa feuille de partie, de 
mettre celle-ci dans une nouvelle 
enveloppe, d'arrêter sa pendule et de 
démarrer celle de son adversaire au 
lieu d'effectuer son coup de la 
manière normale. Cette enveloppe 
sera donnée à l'arbitre qui la gardera 
et elle sera ouverte à l'arrivée de 
l'adversaire. 


10.La partie est perdue pour le 
joueur qui arrive avec plus d'une 
heure de retard pour la reprise d'une 
partie ajournée. Cependant, cette 
disposition n'est pas appliquée si le 
coup a été mis sous enveloppe par le 
joueur retardataire et qu'il apparaît 

e : 
a) le joueur absent a gagné la 
partie en ayant mis sous enveloppe 
un coup de mat, ou 
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b) le joueur absent a provoqué la 
nullité en ayant mis sous enveloppe, 
soit un coup de pat, soit un coup 
conduisant à une position décrite 
dans l’article 9.6, ou 

c)le joueur présent devant 
l'échiquier a perdu la partie en vertu 
de l'article 6.9. 


11. a) Si l'enveloppe contenant le 
coup ajourné est perdue, la partie 
continuera à partir de la position et 
des temps au moment de l’ajourne- 
ment. Si le temps utilisé par chaque 
joueur ne peut être rétabli, les pen- 
dules seront réglées par l'arbitre. Le 
joueur ayant ajourné exécutera le 
coup sous enveloppe sur l'échiquier. 
b)S’il est impossible de rétablir 
la position, la partie est annulée et 
une nouvelle partie doit être jouée. 


12. Si, à la reprise de la partie, le 
temps a été incorrectement indiqué 
sur l’une et/ou l'autre des pendules 
et que l’un des joueurs en fait la 
remarque avant d'avoir exécuté son 
premier coup, l'erreur doit être corri- 
gée. Si l'erreur n'est pas constatée à 
temps, la partie continue sans cor- 
rection des ternps, à moins que 
l'arbitre n'estime que les consé- 
quences en sont trop sévères. 


13. La durée de la période de jeu 
pour les parties ajournées sera 
contrôlée par la pendule de l'arbitre. 
L'heure du début et de la fin de la 
session seront annoncées à l'avance. 


B. Le jeu semi-rapide 


1. Une partie semi-rapide est une 
partie où tous les coups doivent être 
joués dans un temps limité compris 
entre 15 et 60 minutes. 


2. La partie doit se dérouler confor- 
mément aux règles du jeu de la 
FIDE, sauf lorsqu'elles sont en 
contradiction avec les règles sui- 
vantes. 


3. Les joueurs ne sont pas obligés de 
noter les coups. 


4. Aucune réclamation ne peut être 
déposée à propos du placement 
incorrect d'une pièce, de l'orienta- 
tion de l’échiquier ou de la mise en 
place de la pendule, si au moins trois 
coups ont été exécutés par chacun 
des joueurs. 


5. L'arbitre fera appliquer les articles 
4 et 10 des règles du jeu, seulement 
si l'un ou les deux joueurs le lui 
demandent. 


6. On considère que le drapeau est 
tombé lorsqu'une réclamation en 
due forme a été faite à ce sujet par 
un joueur. L'arbitre s'abstiendra de 
signaler la chute d'un drapeau. 


7. Pour réclamer un gain au temps, 
le demandeur doit arrêter les deux 
pendules et avertir l'arbitre. La 
demande sera recevable si son dra- 
peau est resté levé et celui de son 
adversaire tombé après l'arrêt des 
pendules. 


8. Si les deux drapeaux sont tom- 
bés, la partie est nulle. 


C. Le blitz 


1. Une partie de blitz est une partie 
où tous les coups doivent être exé- 
cutés dans un temps limité inférieur 
à 15 minutes. 


2. La partie doit se dérouler confor- 
mément aux règles du jeu semi- 
rapide décrites en annexe B, sauf 
lorsqu'elles sont en contradiction 
avec les règles suivantes. 


3. Un coup illégal est accompli 
lorsque la pendule de l'adversaire a 
été mise en marche. L'adversaire est 
alors autorisé à demander le gain, 
mais avant d'effectuer son propre 
coup. Si celui-ci est exécuté, le coup 
illégal ne peut plus être corrigé. 


4. Pour gagner, un joueur doit avoir 
les « moyens de mater ». Cela sous- 
entend avoir un matériel suffisant 
pour, en fin de compte, amiver léga- 


lement à une position, éventuelle- 
ment avec l'aide de l'adversaire, 
celui-ci au trait ne pouvant éviter de 
se faire mater au coup suivant. Ainsi, 
deux Cavaliers et un Roi sont insuf- 
fisants contre un Roi seul, par contre 
une Tour suffit contre un Cavalier. 


5. L'article 10.2 des règles du jeu ne 
s'applique pas. 


D. Les fins de partie au K.-O, lors- 
qu'aucun arbitrage n'est assuré 


1. Lorsque les parties sont jouées 
selon l’article 10, un joueur peut 
réclamer la nullité quand il a moins 
de deux minutes à sa pendule et 
avant que son drapeau ne tombe, 
sinon ceci met fin à la partie. 
Il peut faire valoir le fait que : 

a) son adversaire ne peut gagner 
par des moyens normaux, ou 

b) son adversaire ne fait aucun 
effort pour gagner par des moyens 
normaux. 
En a), le joueur doit noter la position 
finale et son adversaire la vérifier. 
En b), le joueur doit noter la position 
finale et présenter une feuille de par- 
tie à jour, qui doit être complétée 
avant la fin de la partie. L'adversaire 
vérifiera à la fois la feuille de partie 
et la position finale. 
La réclamation sera soumise à un 
arbitre étranger à cette compétition, 
dont la décision sera sans appel. 


E. La notation algébrique 


La FIDE ne reconnaît pour ses tournois 
et pour ses matchs qu'un seul système 
de notation, la notation algébrique, et 
préconise également l'utilisation de ce 
système dans les livres d'échecs et 
dans la presse échiquéenne. Les 
feuilles de partie utilisant un autre 
système que la notation algébrique 
ne peuvent pas être utilisées comme 
preuve dans les cas où ces feuilles 
sont normalement utilisées. Un 
arbitre qui s'aperçoit qu'un joueur 
utilise un autre système de notation 
que le système algébrique devra pré- 
venir le joueur de cette obligation. 


Description de la notation algébrique : 


1. Chaque pièce est désignée par la 
première lettre (lettre majuscule) de 
son nom. Exemples : R = Roi, D = 
Dame, T = Tour, F= Fou, C = Cavalier. 


2. Pour la première lettre du nom de 
la pièce, chaque joueur a le droit 
d'utiliser la première lettre du nom 
habituellement utilisé dans son 
pays. Exemples : B = bishop (le Fou 
en anglais), L = loper (le Fou en néer- 
landais). Dans la presse, l'utilisation 
de dessins pour les pièces est recom- 


3. Les pions ne sont pas désignés par 
leur première lettre, mais, au contraire, 
se reconnaissent par l'absence de 
celle-ci. Exemples : e5, d4, a5. 


4. Les 8 colonnes (de gauche à droite 
pour les blancs et de droite à gauche 
pour les noirs) sont désignées par les 
lettres minuscules a, b, c, d, e, get 
h, respectivement. 


5. Les 8 traverses (du bas vers le 
haut pour les blancs et du haut vers 
le bas pour les noirs) sont numéro- 
tées 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, respective- 
ment. En conséquence, au départ, 
les pièces et les pions blancs sont 
placés sur les première et deuxième 
traverses ; les pions et les pièces 
noires sont placés sur les septième et 
huitième traverses. 


6. Suite aux règles précédentes, cha- 
cune des 64 cases est toujours repé- 
rée par l'unique combinaison d’une 
lettre et d’un nombre. 
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7. Le déplacement de chaque pièce 
est indiqué par (a) la première lettre 
de la pièce en question et (b) la case 
d'arrivée. Il n'y a pas de tiret entre (a) 
et (b). Exemples : Fe5, CB, Td1. 
Pour les pions, seule la case d'arrivée 
est indiquée. Exemples : e5, d4, a5. 


8. Quand une pièce en prend une 
autre (ou un pion), une croix (x) est 
intercalée entre (a) la première lettre 
de la pièce en question et (b) la case 
d'arrivée. Exemples : Fxe5, Cxf3, 
Txdi1. 

Quand un pion prend une pièce (ou 
un pion), non seulement la case d'ar- 
rivée, mais aussi la colonne de 
départ doivent être indiquées, avec 
une croix (x) entre les deux. 
Exemples : dxe5, gxf3, axb5. 

Dans le cas d’une prise «en 
passant », la case d'arrivée est celle 
où le pion va se trouver après la prise 
en passant. Un « e.p. » est ajouté à la 
suite de la notation. 


9. Si deux pièces identiques peuvent 
arriver sur la même case, la pièce qui 
se déplace est indiquée ainsi : 

(1) Si les deux pièces sont sur la 
même traverse, par (a) la première 
lettre de la pièce, (b) la colonne de 
départ et (c) la case d'arrivée. 

(2) Si les deux pièces sont sur la 
même colonne, par (a) la première 
lettre de la pièce, (b) la traverse de 
départ et (c) la case d'arrivée. 

(3) Si les pièces sont sur des 
colonnes et des traverses différentes, 
la notation (1) est préférée. 

En cas de prise, une croix (x) doit 
être intercalée entre (b) et (c). 
Exemples : 

(1) Il y a 2 Cavaliers sur les cases g1 
et d2, et l’un des deux va en f3 : soit 
CgB3, soit Cdf3, selon le cas. 

(2) Il y a 2 Cavaliers sur les cases g5 
et g1, et l’un des deux va en 3 : soit 
C5B, soit C1B3, selon le cas. 

(3) Il y a 2 Cavaliers sur les cases h2 
et d4, et l'un des deux va en f3 : soit 
ChB3, soit Cdf3, selon le cas. 

S'il y a une prise en f3, les exemples 
précédents sont modifiés par l'inser- 
tion d’une croix : (1) soit Cgxf3 soit 
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Cdxf3, (2) soit C5xf3 soit C1xF3, (3) 
soit Chxf3 soit Cdxf3, selon le cas. 


10. Si deux pions peuvent prendre la 
même pièce (ou le même pion) de 
l'adversaire, le pion qui se déplace 
est indiqué par (a) la lettre de la 
colonne de départ (b) une x (c) la 
case d'arrivée. Exemple : S'il y a 2 
pions blancs sur les cases c4 et e4 et 
une pièce (ou un pion) noire sur la 
case d5, la notation pour le coup des 
blancs est soit cxd5, soit exd5, selon 
le cas. 


11. En cas de promotion d'un pion, 
le déplacement du pion en question 
est indiqué, suivi immédiatement 
par la première lettre de la pièce pro- 
mue. Exemples : d8D, F8C, b1F, g1T. 


12. Une offre de nullité sera notée 
ainsi : (=). 


Principales abréviations : 
0-0 = roque avec la Tour h1 


ou la Tour h8 (petit roque) 
0-0-0 = roque avec la Tour al 

ou la Tour a8 (grand roque) 
X  =prise 
+  =échec 
# = échec et mat 


ep. = prise « en passant » 
(=) = offre de nullité 


Exemple : 

1.d4 CF6 2.c4 e6 3.Cc3 Fb4 4.Fd2 0-0 
5.e4 d5 Gexd5 exd5 7.cxd5 Fxc3 
8.Fxc3 Cxd5 9.CF3 b6 10.Db3 Cxc3 
11.bxc3 c5 12.Fe2 cxd4 13.Cxd4 Te8 
14.0-0 Cd7 15. a4 Cc5 16.Db4 Fb7 
17. a5 etc. 
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La notation des parties 


Pour retranscrire les parties et les positions données, 
il existe plusieurs systèmes utilisant des abréviations 


La notation 
algébrique 


Appelée aussi notation française, la 
notation algébrique fut inventée par 
Philippe Stamma, célèbre joueur du 
xviNé siècle, Il l'introduisit pour la 
première fois dans son ouvrage le 
Noble Jeu des échecs en 1745. Philidor 
contribua à la populariser. 

La Fédération internationale des 
échecs (FIDE) ne reconnaît pour ses 
tournois et pour ses matchs que ce 
seul système de notation ; elle en 
préconise également l'utilisation 
dans les livres d'échecs et dans la 
presse échiquéenne. C'est la nota- 
tion utilisée dans le présent ouvrage, 
à l'exception du début de la partie 
« initiation ». 

La principale qualité de cette nota- 
tion est de constituer un véritable 
langage international et ainsi de par- 
ticiper à des échanges riches en 
informations. 


Quelques autres 
systèmes de 
notation de parties 


Le système Forsyth. Cette méthode 
a été inventée par l’Écossais David 
Forsyth au xIx® siècle. Elle n’est utile 
que pour déterminer de façon très 
condensée une position. L'échiquier 
y est décrit de la case a8 à la case h1, 
Sur les cases occupées par les pièces, 
on note l'initiale de la pièce en 
majuscule pour les blancs et en 
minuscule pour les noirs. On comp- 
te chaque case vide, et pour # cases 
vides successives sur une rangée, on 
note n. On sépare les cases par des 


ou des signes conventionnels. 


Principaux signes conventionnels 


0-0 = roque avec la Tour h1 ou la Tour h8 (petit roque) 
0-0-0 = roque avec la Tour al ou la Tour a8 (grand roque) 
x = prise 
+ = échec 

= échec et mat 

= prise « en passant » 

= bon coup 

= coup excellent 

= mauvais coup 

= très mauvais COUP 

= coup douteux 

= coup intéressant 

= la position est égale 

= les blancs ont un léger avantage 

= les blancs ont un net avantage 

= les blancs ont un avantage décisif 

= les noirs ont un léger avantage 

= les noirs ont un net avantage 

= les noirs ont un avantage décisif 


Il existe de nombreux autres signes, moins fréquemment utilisés. 


tirets, les rangées par des virgules. 
Exemple d'application pour la posi- 
tion initiale des pièces et des pions : 
tcEdir,Ec;t-p,p,p,p,p,P,P.,p.-8-8-8-8- 
PPPP/RPPP-T,CED;RFC,T 
L'usage de ce système est limité et 
son emploi demande une certaine 
habitude. 


La notation descriptive. Les cases de 
l'échiquier sont désignées en nom- 
mant d'abord la rangée, puis la colon- 
ne. Les rangées sont numérotées de 1 
à 8 ; chaque camp les numérote à 
partir de sa première rangée. Chaque 
colonne porte le nom de la pièce qui 
se trouve au bas de cette colonne au 


début de la partie. 


| Par exemple, si les blancs jouent, 
pour leur coup, leur pion de 
e2àe4, ils noteront : 1.P4R 
utilisée autrefois en 
France et en Italie, cette notation a 
Le pen en men rende 
raison de sa relative difficulté d'em 
Lnotaenent un comperston ie 


La notation Gringmuth. inventée 
au début du siècle par le Russe 


Gringmuth, compositeur de pro- 
blèmes, elle est un mélange des prin- 


cipes de la notation algébrique et de 
la notation descriptive. 
mnp rs t wz 
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Par exemple, pour indiquer le pre- 
mier coup blanc e4 et le premier 
coup noir €6, on note : « gego - sesi ». 
Cette notation, utilisée pour les par- 
ties par co , à êté sup- 
ess re Lo02 Djeune. 


La notation On l' 

également notation de Koch. C'est 
une notation numérique employée 
surtout pour le jeu par correspon- 
dance. Les rangées sont numérotées 
de 1 à 8 à parur des blancs et les 
colonnes de 1 à 8 de gauche à droite 
à partir des blancs. Chaque case est 
désignée par un nombre de deux 
chiffres, le premier indiquant la 
colonne et le second la rangée. 


1 23 45 67 8 


He à OO  œ 
NN O1 © NN 


128 45678 


Pour noter un coup, on précise la 
case de départ, puis celle d'arrivée, 
sans préciser quelle pièce joue, sauf 
pour une promotion, Le roque est 
noté comme le coup du Raï. 


Par exemple, pour le premier coup 
blanc e4, on note : 15254. 


Le code Udemann. Inventé par 
Louis Udemann (1854-1912), ce 
code est semblable à la notation pos- 
tale, à la distinction près que des 
lettres viennent remplacer les 
chiffres. 
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Panorama des produits informatiques 


Depuis les années 80, les produits informatiques se sont diversifiés : 
logiciels de jeu et d'entraînement, bases de données, serveurs Minitel 
et sites Internet connaissent un essor important. 


La liste des outils informatiques 
présentés ici ne se veut en aucun cas 
exhaustive. Son objet est de donner 
un aperçu des différents types de 
produits existants et de guider le 
joueur dans son choix. 


Les ordinateurs 
dédiés aux échecs 


Les appareils dits « dédiés », connus 
aussi sous le nom d'« échiquiers 
électroniques », sont des machines 
qui jouent aux échecs de manière 
autonome. Les deux principaux cri- 
tères de sélection de ces appareils 
sont les suivants : la présentation — 
« plateau » (de la taille d'un échiquier 
dont les cases mesurent entre 2 et 
3 cm de côté) ou « voyage » (c'est-à- 
dire de petite dimension) — et la 
force du programme. À partir de 
16 kilooctets de mémoire, on peut 
estimer que la machine atteint un 
niveau de joueur de club moyen 
(environ 1 600 points Elo). En des- 
sous, la qualité de jeu sera faible. 
Dès 32 kilooctets, on peut considé- 
rer que la machine atteint la force 
d'un bon joueur de compétition. 

Les plus simples et les plus agréables 
à utiliser sont des appareils dits 
« auto-répondeurs », En bois, de plus 
grande taille — les cases mesurent 
entre 3 et 5 cm de côté -, ils ne 
nécessitent ni pression ni saisie sur 
un clavier, mais juste un déplace- 
ment des pièces. Celles-ci sont 
munies de capteurs qui indiquent le 
coup à l'ordinateur. Ce dernier 
signale sa réponse par un système de 
diodes qui s'allument sur la case où 
se trouve la pièce à déplacer, puis sur 
la case de destination. 


Les logiciels 
de jeu 


Ils présentent, pour la plupart, à 
l'heure actuelle des interfaces 
semblables. On peut définir une inf- 
nité de cadences, régler la force de 
jeu du programme (niveaux préré- 
glés, limitation de la profondeur de 
calcul ou du temps de réflexion par 
coup), consulter des bases plus ou 
moins importantes — privilégier les 
formats CBF (format de ChessBase), 
CAF (format ChessAssistant) et PGN 
(format « en ligne »), plus répandus 
pour le moment -, faire analyser une 
partie, lancer des bibliothèques 
d'ouvertures tentaculaires.. En bref, 
ils ont un éventail de possibilités 
impressionnant. L'évaluation de la 
force d'un programme peut se faire 
de manière multiple : performances 
en tournois (tel Aegon, où s'affron- 
tent hommes et machines), matchs, 
mais principalement les grilles de 
classements : suédois et surtout LT2 
(abréviation du Louguet Test 2° ver- 
sion, établi à partir d'une série de 
tests composée par Frédéric Louguet 
et qui constitue la plus sérieuse réfé- 
rence pour l'acheteur français). 


Les bases 
de données 


Il est possible de charger dans un 
ordinateur équipé du logiciel adé- 
quat une base de données (collection 
de parties chiffrées avec près d'un 
million de parties pour les plus 
conséquentes) et de procéder à des 
tris selon des critères multiples — 
quels ont été, par exemple, les der- 


niers gambits Botvinnik joués par 
Kramnik avec les noirs —, assortis de 
renseignements d'ordre statistique. 
Les parties qui composent ces bases 
sont saisies selon des formats parti- 
culiers et spécifiques à chaque base 
de données. Le développement à 
grande échelle du support CD-ROM 
a accru considérablement la souples- 
se de gestion de « mégabases ». 
Celles-ci sont principalement utili- 
sées pour une préparation théorique 
pointue à tous niveaux. 


Les logiciels 
d'entraînement 


Consécutivement aux quiz électro- 
niques, assez rudimentaires, est 
apparu le logiciel CT-Art (l'art de la 
tactique aux échecs) de nature plus 
didactique. Ce logiciel propose une 
aide assez détaillée et explicative sur 
des schémas tactiques : système de 
flèches de différentes couleurs pour 
indiquer le rôle des pièces dans la 
combinaison ainsi que leur mouve- 
ment, mini-exercices au sein même 
de chaque test pour indiquer la com- 
binaison de référence, possibilité de 
jouer sur un échiquier annexe pour 
vérifier sa réponse ou d'éventuelles 
alternatives. 


Les plateaux 
connectables PC 


Ils permettent d'éviter la fatigue des 
yeux consécutive à une consultation 
prolongée de l'écran. Les coups sont 
en effet joués sur un plateau en bois 
connecté au PC, ce qui allie force du 
logiciel et confort de jeu. 
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| Les serveurs Minitel 


-ILexiste en France plusieurs serveurs 
. Minitel sur lesquels il est possible de 
| Pruivre l'actualité échiquéenne et de 
| jouer des parties à différentes 
niences. 


- « 36 15 TELECHECS : le serveur de la 
* Fédération française des échecs. On 
peut y consulter les résultats des 
compétitions interclubs, les actuali- 
“tés de la FFE, les classements Elo, etc. 


… 36 15 &e : le serveur de la revue 


Échecs. Actualité échiquéenne, 
po de jouer, etc. 


1e 36 15 ROQUE : actualité, bases de 
parties, suivi de tournois en direct, 
classements Elo, possibilité de jouer. 


Le 36 15 BLrrZ : actualité, suivi de 


| tournois en direct, classements Elo, 
- possibilité de jouer. 


Les sites Internet 


La plupart des sites Internet propo- 
| sent des liens (links) pour retrouver 


les autres sites. Les événements prin- 
cipaux sont parfois suivis en direct 
(retransmissions de coups pendant 


une partie, photographies, analyses, 
etc.) par un journal du pays ou un 
site local, et ces liens permettent de 
trouver rapidement l'information. Ils 
permettent également de jouer ou de 
dialoguer avec des adversaires dans 
le monde entier. 


+ http://www.fide.com : site de la 
Fédération internationale des échecs. 
Règlements, classements internatio- 
naux, etc. 


e http://www.iccf.com : site de la 
Fédération internationale du jeu par 
correspondance (ICCF : Internatio- 
nal Chess Correspondence Federa- 
tion). Résultats de tournois par 
correspondance en cours : Cham- 
pionnats du monde, Coupes du 
mondes, Olympiades. Renseigne- 
ments divers. 
°http://www.cam.org/-sqechec/index. 
html : site de la Fédération québé- 
coise. 


+ http://www.dux.ru/chess/ : site 
russe fournissant des informations 
sur les échecs en Russie. 


+ http://www.chessweb.com : site 
« Chess Planet ». Liens pour trouver 
les résultats de tournois, etc. 


+ http://www.chess.cafe.com : ar- 
chives, articles historiques sur le jeu, 
etc. 


e http://www.tccnet : site regrou- 
pant plusieurs pages web. 

http hwww.tec.net/twic/twic. html : site 
de Mark Crowther. Édite chaque 
semaine un bulletin, The Week In 
Chess (TWIC), avec un résumé de 
l'actualité et les parties des tournois. 
Anciens numéros disponibles. 
Indique, pour chaque grand tournoi, 
le site local suivant l'événement. 
htip://www.rcc.net/chess/chess. html : 
site de la revue américaine Inside 
Chess, du GMI Yasser Seirawan. 


* http://nic.net4u.ni : site du maga- 
zine néerlandais (édité en langue 
anglaise) New In Chess. 


+ http://www.chessbase.com : site 
de l'entreprise éditant le logiciel de 
bases de données ChessBase. Suit 
l'actualité de certains tournois. 


° http://www.tas.nl : site de l'entre- 
prise éditant le logiciel de bases de 
données Tasc. 
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A 


adouber : c'est remettre ses pièces 
en place. Le joueur qui désire 
rectifier la position d’une ou de plu- 
sieurs pièces; sans les jouer, doit le 
faire en déclarant au préalable 
« j'adoube ». 


aile Dame : ensemble des colonnes 
deaàd. 


aile Roi : ensemble des colonnes de 
eah. 


ajournement : arrêt d'une partie au 
bout d'un laps de temps fixé, dit 
« session de jeu ». La partie est conti- 
nuée ultérieurement. 


analyse : étude des coups joués lors 
d’une partie. 


analyse post-mortem : analyse de 
la partie par les deux joueurs à l'issue 
de celle-ci. 


annuler : faire partie nulle. Il n'y a 
alors ni gagnant ni perdant. On dit 
aussi « partager le point», car, en 
tournoi, les deux joueurs marquent 
alors 0,5 point. 


appariement : couple de deux 
adversaires lors d'une ronde d'un 
tournoi. 


attaque de mat : attaque contre le 
Roi adverse qui se termine par le 
mat. 


attaque de minorité : attaque de 
pions sur l'aile Dame, afin d'affaiblir 
la structure adverse, par le camp qui 
se retrouve en minorité sur cette aile 
(se rencontre fréquemment dans les 
variantes d'échange du gambit 
Dame). 


attaque double : attaque simultanée 
de deux pièces adverses par une 
pièce ou un pion. 


GLOSSAIRE 


Glossaire 


aveugle (à l’) : la partie à l'aveugle 
est disputée par un joueur qui ne 
regarde pas l’échiquier. Les coups lui 
sont communiqués oralement ou 
par écrit. Certains joueurs arrivent à 
disputer simultanément plusieurs 
parties à l'aveugle. 


B 


baïonnette (à la) : l'attaque à la 
baïonnette est une attaque sauvage 
caractérisée par une avancée de deux 
cases du pion b ou g. 


batterie : disposition des pièces 
pour réaliser un échec ou une 
attaque à la découverte. 


blitz : mot allemand signifiant 
= éclair», qui désigne une partie 
dans laquelle chaque joueur dispose 
de quelques minutes, généralement 
cinq, pour jouer tous ses coups. On 
rencontre parfois le terme de « partie 
éclair ». 


blocage : disposition pour empêcher 
un pion d'avancer en plaçant un de 
ses pions ou une de ses pièces 
devant lui. 


C 


cadence : temps alloué aux joueurs 
pour les parties dites « cadencées ». 
Un exemple de cadence est 40 coups 
en 2 heures, puis 1 heure pour 
20 coups et enfin 1 heure au K.-O. 


candidat : joueur qualifié pour le 
tournoi des Candidats, ou pour les 
matchs des Candidats, c'est-à-dire la 
phase ultime du Championnat du 
monde, destinée à désigner le chal- 
lenger au titre mondial. 


cases conjuguées : en finale, deux 
cases sont dites «conjuguées » 


| lorsque, à la position du Roi sur l’une 


de ces cases, le camp adverse doit 
répondre en plaçant son Roi sur 
l'autre case. Ce concept, qui généra- 
lise le principe de l'opposition, a fait 
l'objet d'une étude approfondie de la 
part du peintre surréaliste Marcel 
Duchamp. 


centralisation : fait de diriger une 
ou plusieurs pièces vers le centre. En 
finale, la centralisation du Roi est 
une règle classique. 


centre : ensemble des cases cen- 
trales e4, d4, e5 et d5. 


chaîne de pions : pions disposés de 
façon ininterrompue sur une diago- 
nale. Le pion qui n’est pas protégé 
par un autre pion est appelé « base de 
la chaïne ». Ainsi, la structure c3 d4 
e5 est une chaîne dont c3 est la base. 


challenger : adversaire du champion 
du monde dans une rencontre pour 
le titre mondial. 


classique : qualifie le style de jeu se 
réclamant de Steinitz et systématisé 
notamment par Tarrasch. Il préco- 
nise, entre autres, l'occupation du 
centre par des pions et un jeu libre 
des pièces. 


clouer : empêcher une pièce de bou- 
ger, parce qu'elle mettrait son Roi en 
échec (clouage absolu), et plus géné- 
ralement parce qu'elle mettrait une 
pièce en prise (clouage relatif). 


colonne : ensemble de huit cases 
consécutives et verticales. [Il y a huit 
colonnes qui sont numérotées de a à 
h. Dans la position initiale, les Tours 
sont placées sur les colonnes a et h, 
les Cavaliers sur les colonnes b et g, 
les Fous sur les colonnes c et f, la 
Dame sur la colonne d et le Roi sur 
la colonne e. 
colonne ouverte : colonne sans 
aucun pion. 


| 


colonne semi-ouverte : colonne où 
l'un des camps n'a plus de pion. 


combinaison : suite de coups exécu- 
tés par un joueur qui, si elle est juste, 
contraint l’autre joueur à adopter des 
répliques forcées. 


contrôle de temps : contrôle destiné 
à vérifier que le joueur a joué tous 
ses coups dans le temps imparti. 


coup : mouvement d'un pion ou 
d'une pièce (exemple : 30 C5 est 
le coup gagnant) ou mouvement 
des blancs et réponse des noirs 
(exemple : une partie de quarante 
coups) : on parle alors de demi-coup 
pour désigner un simple déplace- 
C5. 


ment comme 30. 


coup candidat : coup envisagé par 
un joueur dans sa réflexion. 


coup intermédiaire : COUP surprise 
au milieu d'une combinaison. 


coup sous enveloppe : dernier coup 
avant l'ajournement, écrit secrète- 
ment par l'un des deux joueurs et 

é dans une enveloppe remise à 
'arbitre. 


couper le Roi : en finale, empêcher 
le Roi adverse de franchir une colonne 
où une rangée, 


cycle mondial : ensemble des com- 
pétitions destinées à désigner un 
nouveau champion du monde, 
Depuis 1948, la durée d'un cycle est 
de trois ans. 


D 


Dame folle : la Dame folle est un 
sacrifice perpétuel de la Dame, qui, 
si elle était prise, conduirait au pat. 


début Réti : 1.CB3 suivi du dévelop- 
pement par g3 et Fg2, puis de l'at- 
taque du centre noir par c4. Ce 
début illustre la conception hyper- 
moderne, qui cherche à contrôler le 
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centre par l'action des pièces et non 
par l'occupation par des pions. 


défense Alekhine : 1.24 Cf6 est une 
défense hypermodeme, qui incite les 
blancs à pousser leurs pions centraux 
afin de les attaquer plus tard. 


défense Benoni : défense agressive 
des noirs sur l'ouverture du pion 
Dame : 1.44 CF6 2.d4 c5 3.45 ou 
directement 1.d4 c5 2.45. C'était une 


spécialité de Tal 


défense Caro-Kann : le4 cé est 
une variante réputée solide mais 


passive, jouée régulièrement par 
Botvinnik et Karpov. 


défense Française : 1.e4 6 est une 
des défenses favorites de Botvinnik 
et de Kortchnoï. 


défense Grünfeld : 1.d4 CF6 2.c4 g6 
3.Cc3 d5 est une défense concédant 
un centre de pions pour l'attaquer 
avec des pièces, selon la conception 
hypermoderne. Elle a été pratiquée 
par Botvinnik, Smyslov et Fischer. 


défense Hollandaise : 1.d4 {5 est 
une des défenses préférées de 
Botvinnik. Elle est considérée 
comme agressive. 


défense Moderne : 1.24 26 est un 
système qui a êté réhabilité par les 
hypermodernes. 


défense Pire : remise à la mode par 
Botvinnik vers la fin de sa carrière, la 
défense 1.64 d6. est favorisée par les 
joueurs appréciant une lutte com- 
plexe. 


défense Russe : l.e4 e5 2.CF3 CF6 
est une défense considérée comme 
solide mais n'aspirant souvent qu'à 
obtenir une partie nulle. Appelée 
aussi « défense Petrov », elle a été 
pratiquée par Petrossian et Karpov. 


défense Sicilienne : 1.e4 c5 passe 
pour la défense la plus active contre 
l'ouverture du pion Roi. C'est la 


défense favorite de Fischer et de 
Kasparov. 


défense Slave : 1.d4 d5 2.c4 cé est 
l'ouverture pratiquée par Alekhine 
et Euwe lors de leurs Championnats 
du monde ; c'est aussi une défense 
favorite de Smyslov. On parle de 
serni-Slave quand les noirs jouent e6 
avant de jouer leur Fc8. 


demi-coup : vor COUP. 
démolition du roque : détérioration 
de la structure des pions protégeant 
le Roi, après que celui-ci a roqué. 
développement : mobilisation des 
pièces. 


déviation : détournement d'une pièce 
adverse de sa fonction défensive. 


diagramme : schéma reproduisant 
dans un livre, un magazine ou un 
journal la position des pièces sur 
l'échiquier à un instant de la partie. 


doubler les Tours : placer ses deux 
Tours sur une même colonne. 


drapeau : dispositif d'une pendule 
non électronique, destiné à indiquer 
qu'il reste encore du temps au joueur. 


E 


échange : prise mutuelle de pièces 
de même valeur. 


échec à la découverte : échec donné 
par une pièce en en déplaçant une 
autre, qui se situait sur la trajectoire 
vers le Roi. 


échec au Roi : situation dans 
laquelle le Roi est attaqué. 


échec double : échec effectué par 
deux pièces en même temps. 


: ensemble des 64 cases 
sur lesquelles se déroule le jeu ou 
place d'un joueur dans une compéti- 
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tion par équipes : le plus fort joue au 
premier échiquier de l'équipe, le plus 
faible au dernier. 


Elo : du nom du professeur Arpad 
Elo qui l'a élaboré, c'est un système 
de classement des joueurs, sur une 
échelle commençant à 1 000 points 
pour le classement français et à 2 000 
pour le classement international. Un 
maître a un classement autour de 
2 400 points, un grand maître a un 
classement supérieur à 2 500 points. 
Le record est détenu par Garri 
Kasparov avec 2 820 points. 


Encyclopédie : recueil yougoslave 


d'ouvertures, reconnu comme une 
référence internationale, Il existe 
aussi une encyclopédie des combi- 
naisons et une encyclopédie des 
finales, ainsi que des encyclopédies 
concurrentes russes. 


enfilade : échec au Roi ou, plus 
généralement, attaque d'une pièce 
non protégée, qui entraîne après le 
mouvement de cette pièce le gain 
d'une autre pièce située derrière. 


étude : position de finale dans 
laquelle un camp doit trouver un 
gain ou une nulle complexes. 


F 


feuille de partie : feuille avec lignes 
numérotées sur lesquelles le joueur 
doit noter les coups qu'il joue pen- 
dant une partie de tournoi. 


FFE : sigle de la Fédération française 
des échecs. 


fianchetto Dame : disposition d’un 
Fou pour les blancs en b2, pour les 
noirs en b7. 


fianchetto Roi : disposition d'un 
Fou pour les blancs en g2, pour les 
noirs en g7. 


FIDE : sigle de la Fédération inter- 
nationale des échecs. 
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finale ou fin de partie : phase d'une 
partie lorsqu'il ne reste que peu de 
pièces sur l'échiquier. On parle de 
fin de partie, même si cette dénomi- 
nation peut recouvrir la majorité des 
coups d’une rencontre. 


forteresse disposition dans 
laquelle le camp en infériorité maté- 
rielle réussit à bâtir une position 
inexpugnable. 


FOSE : sigle de la Fédération ouvrière 
suisse des échecs. 


Fou (bon ou mauvais) : un Fou est 
dit « bon » (ou « mauvais ») lorsque 
les pions de son camp sont situés 
majoritairement sur des cases de 
couleur opposées à (ou de même 
couleur que) celles sur lesquelles 
évolue le Fou. 


fourchette : attaque simultanée de 
deux pièces par un Cavalier ou un 
pion. 


Fous de couleurs opposées : Fou 
des blancs et Fou des noirs évoluant 
sur des cases de couleurs opposées. 


FOE : sigle de la Fédération québé- 
coise des échecs. 


FRBE : sigle de la Fédération royale 
belge des échecs. 


FSE : sigle de la Fédération suisse des 
échecs. 


G 


gagner un temps : obtenir une posi- 
tion en économisant un demi-coup. 


gambit : sacrifice, généralement 
d'un pion, dans l'ouverture. 


gambit Benko : 1.d4 Cf6 2.c4 c5 
3.d5 b5 est un gambit très populaire 
et agressif, qui sacrifie un pion pour 
ouvrir les colonnes a et b aux Tours 
noires. Il s'appelle aussi « gambit de 
la Volga ». 


gambit Dame : 1.d4 d5 2.4 est 
l'ouverture la plus courante dans les 
jeux fermés. On distingue les 
variantes du gambit Dame accepté 
(2... dxc4), la défense Slave (2... c6) et 
la défense classique (2... e6). 


gambit de Budapest : 1.d4 C6 
2.c4 e5 est une ouverture ambitieuse 


qui vise à une mobilisation rapide 
des pièces noires. 


gambit du Roi : 1. e4e5 2. F4 est 
l'ouverture favorite des romantiques 
au xIX° siècle. Délaissée de nos jours, 
elle a pourtant souvent été jouée par 
Bronstein et Spassky. 


gambit Evans : l.e4e5 2.CF3 Ccé 
8.Fc4 Fc5 4.b4 a été imaginée par le 
lieutenant Evans. Ce sacrifice a 
constitué, avec le gambit du Roi, 
l'ouverture favorite des joueurs 
d'attaque du xIX° siècle. 


GMA : sigle de la Grand Master 
Association, groupement de grands 
maîtres créé en 1987. 


G.M.L. : abréviation de grand maître 
interational, titre décerné par la IDE. 


G.M.LF. : abréviation de grand 
maître international féminin, titre 
décerné par la FIDE. 


H 


hérisson : disposition d'ouverture 
des noirs avec fianchetto Dame, 
pions en a6, b6, d6 et e6, le pion c 
étant échangé contre le pion d blanc. 


hippopotame : disposition d'ouver- 
ture des noirs avec double fianchetto 
et développement des Cavaliers en 
e7 et d7. 


hypermoderne (école) : principes 
de jeu développés dans les années 30 
(contrôle du centre par les pièces, jeu 
dans les positions fermées, etc.). Ses 
représentants les plus célèbres sont 
Nimzowitsch et Réti. 


Informateur : publication trian- 
nuelle d'origine yougoslave qui 
regroupe environ 800 parties de haut 
niveau commentées par les protago- 
nistes. C'est un ouvrage de référence 
pour les joueurs d'échecs. 


initiative : avantage du camp qui 
dicte le cours des événements. 


interception : action de rompre le 


soutien de deux pièces adverses en 
disposant entre celles-ci une de ses 


propres pièces. 
interzonal : tournoi qui qualifie les 
candidats pour le Championnat du 


monde. On y accède par les tournois 
zonaux. 


isolani : pion central isolé. 


K 


| k.-o. : phase durant laquelle un 


foueur ne reçoit plus de temps supplé- 
mentaire, quel que soit le nombre de 
|| coups qui sont joués ultérieurement. 


L 


liquider : échanger plusieurs pièces 


pour entrer en finale. 
: manœuvrer lentement 


louvoyer 
pour améliorer sa position. 


M 


maître FIDE et maître FIDE fémi- 
nin : titres décernés par la FIDE. 


majorité : avantage d’un (ou de plu- 
sieurs) pion(s) sur une aile. 


mat : échec au Roi qui ne peut être 
paré. Ce coup fait gagner la partie. 


mat du berger : mat délivré en F7 ou 
F2, à un Roi qui ne s'est pas déplacé, 
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par une Dame soutenue par un Fou. 
Exemple : 1.e4 e5 2.Fc4 Fc5 3.Dh5 Ccé 
4.Dxf7 mat. 


mat du couloir : mat donné par une 
Dame ou une Tour, grâce à un échec 
horizontal à un Roi situé sur la 
première ou la huitième rangée. 


mat à l'étouffée : mat donné par un 
Cavalier, le Roi adverse étant bloqué 
par ses propres pièces. 


match : ensemble de plusieurs 
parties entre 2 joueurs ou 2 équipes. 


matériel : 
des pions. 


ensemble des pièces et 


M.L : abréviation de maître interna- 
tional, titre décerné par la FIDE. 


M.LF. : abréviation de maître inter- 
national féminin, titre décerné par la 
FIDE. 


milieu de jeu : phase de la partie 
entre l'ouverture et la finale. 


miniature : partie non nulle com- 
portant peu de coups (moins de 20 
habituellement). 


minorité : désavantage d'un (ou de 
plusieurs) pion(s) sur une aile. 


N 


norme : performance dans un tour- 
noi qu'il faut répéter trois fois pour 
se voir décerner le titre de maître 
international (norme de ML), de 
maître international féminin (norme 
de M.LEF.), de grand maître interna- 
tional (norme de G.M.L.) ou de grand 
maître international féminin (norme 
de G.M.I.F.). 


notation : système pour noter son 
coup. On distingue la notation algé- 
brique (la plus employée) et la nota- 
tion descriptive (en désuétude, elle 
se rencontre surtout dans les pays 


anglo-saxons). 


nouveauté : dans l'ouverture, coup 
qui n’a pas encore été répertorié. 


nulle (partie) : voir annuler. 


nulle de salon : courte nulle sans 
combat. 
Olympiades : compétition par 


équipes nationales disputée tous les 
deux ans. 


open : compétition disputée selon le 
système suisse par un grand nombre 
de joueurs. 


opposition : en finale de pions, 
disposition dans laquelle une case 
sépare les Rois (séparation verticale, 
horizontale ou diagonale). Dans 
cette situation, le joueur « possède 
l'opposition » quand son adversaire 
est au trait. Quand l'écart est un 
nombre impair plus important, on 
parle d'opposition éloignée. 


ouverture : les premiers coups d'une 
partie, constituant la phase de déve- 
loppement. 


P 


parer un échec : jouer un coup afin 
que son Roi ne soit plus en échec. 


partie à avantage : partie dans 
laquelle un des camps commence 
avec pion(s) et/ou pièce(s) en moins, 
ou parfois avec plusieurs coups en 
moins. 


partie Anglaise : 1.c4 est un début 
positionnel, visant à une lutte posi- 
tionnelle. Elle a été beaucoup prati- 
quée par Botvinnik, Petrossian et 
Kortchnoï. 


partie Catalane : 1.d4 CF6 2.c4 e6 
3.83 est une des variantes favorites 
de Kortchnoï. Cette ouverture vise 
un jeu positionnel. 
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partie Écossaise : 1.e4 e5 2.CF3 Ccé 
3.d4 est une variante jouée surtout 
au xIX* siècle et remise à la mode par 
Kasparov. 


partie Espagnole : 1.64 e5 2.CF3 Cf 


3.Fb5 est la variante la plus jouée 
dans les débuts ouverts. 


partie fermée : partie débutant par 
1.d4 d5. 


partie Indienne : 1.d4 C6 est la 
défense la plus fréquemment jouée 
sur l'ouverture du pion Dame. On en 
distingue plusieurs : l'Est-Indienne 
(2.c4 g6), l'Ouest-Indienne (2.c4 e6 
3.CF3 b6), la Nimzo-indienne 
(2.c4 e6 3.Cc3 Fb4) et la Vieille- 
Indienne (2.c4 d6). 


partie Italienne : 1.64 e5 2.CFB3 Ccé 
8.Fc4 fut délaissée après la guerre 
mais réétudiée après son emploi par 
Karpov dans un Championnat du 
monde. 


partie ouverte : partie débutant par 
Led es. 


partie Scandinave : 1.e4 d5 donne 
un jeu animé. Disputée par les 
romantiques, elle connaît actuelle- 
ment un regain d'intérêt. 


partie semi-fermée : partie débu- 
tant par 1.d4 et dans laquelle les 
noirs ne répondent pas par 1... d5. 


partie semi-ouverte : partie débu- 
tant par l.e4 et dans laquelle les 
noirs ne répondent pas par 1... e5. 


partie semi-rapide : partie de moins 
d'une heure par joueur. 


pat : position dans laquelle le joueur 
au trait ne dispose d'aucun coup 
légal. La partie est alors nulle. 


patzer : mot allemand signifiant 


« faible joueur ». 


PCA : sigle de la Professional Chess 
Association. Créée en 1993 par 
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Kasparov et Short, cette association 
organise depuis lors son propre 
Championnat du monde. 


pendule : dispositif permettant de 
mesurer et de contrôler le temps de 
réflexion des deux joueurs. 


performance : calcul du niveau de 
jeu d'un joueur au cours d'un tour- 
noi, en termes de classement Elo. 
Une norme de grand maître équi- 
vaut à une performance supérieure à 
2 600 points. 


pièce légère où mineure : Fou où 
Cavalier. 


pièce lourde où majeure : Dame où 
Tour. 


pion arriéré : pion sur une colonne 
semi-ouverte, qui ne peut être 
défendu par un pion de son camp. 


pion isolé : pion n'ayant plus de 
pion de son camp sur les colonnes 
voisines. 


pion passé : pion n'ayant plus de 
vis-à-vis sur sa colonne ni sur les 
colonnes voisines. 


pions doublés : pions du même 
camp sur une même colonne. 


pions liés : en finale, pions du même 
camp sur des colonnes voisines. 


pions pendants : structure de pions 
en c4 d4 pour les blancs (c5 d5 pour 
les noirs) sans pions du même camp 
sur les colonnes b et e. Structure 
typique de certaines variantes du 
gambit Dame. 


plan : ensemble de coups, selon un 
schéma, pour atteindre un but précis. 


positionnel : se dit d'un jeu caracté- 
risé par des manœuvres exploitant 
les propriétés statiques de la position 
(structure de pions, manque d'espa- 
ce...) sans faire appel à de longues 
suites calculatoires, 


prise (en) : une pièce ou un pion 
sont «en prise » lorsqu'ils ne sont 
pas défendus ou quand la pièce est 
attaquée par une pièce de valeur 
inférieure. 


prise en passant : lorsqu'un pion 
avance de deux cases, il peut être 
pris, au coup suivant, par un pion 
adverse comme s'il n'avait avancé 
que d'une case. On appelle cela la 
« prise en passant ». 


problème : position dans laquelle 
les blancs doivent trouver un mat en 
un nombre de coups fixés. La solu- 
tion doit être unique. 


promotion : transformation obliga- 
toire du pion qui parvient sur la hui- 
tième ou prernière rangée. Le pion 
est alors changé en une pièce quel- 
conque à l'exception du Roi. Un 
camp peut ainsi avoir, par exemple, 
plusieurs Dames. 


prophylaxie : ensemble de coups 
destinés à empêcher l'adversaire de 


développer des menaces. 


O-R 


qualité : avantage d'une Tour sur 
un Fou ou un Cavalier, On parle 
parfois de la petite qualité pour 
décrire l'avantage d’un Fou sur un 
Cavalier. 


rangée : ensemble de huit cases 
consécutives et horizontales. Il y a 
huit rangées numérotées de 1 
(rangée initiale des pièces 
blanches) à 8 (rangée initiale des 
pièces noires). 


réfutation : variante mettant en 
cause une ligne de jeu. 


reprise : continuation d'une partie 
après un ajournement. 


Roi au centre : Roi n'ayant pas 
roqué, et étant encore sur une colonne 


‘centrale. 


oi dépouillé ou Roi nu : Roi seul, 


pi pions et autres pièces ayant disparu. 


: style du xx siècle 
À érisé par un jeu ouvert orienté 
wers l'attaque et les sacrifices. 


‘ronde : ensemble des parties se dis- 
ütant en même temps lors d'un 


QUEMON. 


roque : mouvement simultané du 
Roï et d'une Tour. On distingue le 

nd roque, noté 0-0-0, sur l'aile 
et le petit roque, noté 0-0, sur 
l'aile Roi. 


crifice : perte volontaire de maté- 
-riel, que l’on espère compenser par 
d'autres facteurs (initiative, attaque, 
ossession du centre, etc.). 


ecc : joueur chargé d'aider un 

re joueur en le préparant pour les 

parties et pour l'analyse des parties 
ajournées. 


session de jeu : durée limite d'une 
partie dans un tournoi. Selon le 
à l'issue de ce temps, la 
ie doit être finie (fin de partie au 
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simultanée : forme de jeu dans | théorie 


laquelle un fort joueur dispute plu- 
sieurs parties en même temps contre 
plusieurs adversaires. 


stonewall : mot anglais, signifiant 
« mur de pierre », qui désigne la dis- 
position des pions en d4, e3 et f4 
pour les blancs ou d5, e6 et f5 pour 
les noirs. 


stratégie : considérations d'ordre 
général sur la disposition des pièces 
à adopter. 


surprotection : consiste à protéger 
un point fort plus de fois qu'il n'est 
attaqué. 


surcharge : défense simultanée, et 
donc fragile, de plusieurs objectifs 
par une même pièce. 


système suisse : tournoi dans 
lequel, à chaque ronde, s'affrontent 
les joueurs ayant, dans la mesure du 
possible, le même nombre de points. 


T 


tactique : considérations calcula- 
toires sur les coups. 


: capacité à valoriser un 
avantage, principalement en finale. 


: ensemble des suites de 
coups répertoriés. 


tomber : perdre en dépassant son 
temps de réflexion. 


Tour folle : la Tour folle est un 
sacrice perpétuel de la Tour qui, si 
elle était prise, conduirait au pat. 


trait : avoir le trait, c'est être en 
situation de jouer son coup. On dit 
également d'un joueur qu'il est « au 
trait ». 


V-Z 


variante : suite de coups. 


phase d'une partie durant rate À il 
ne reste au joueur que peu de temps 
pour jouer ses derniers coups. 


zonal : tournoi qui constitue la 
première étape du Championnat du 
monde. 


zugzwang : mot allemand signifiant 
« obligation de jouer ». Il désigne la 
position dans laquelle l'obligation de 
jouer un coup entraîne la perte. On 
parle de zugzwang réciproque 
quand le joueur qui a le trait perd. 


» à 


Les chiffres en talique renvoient aux 
illustrations. 


A 


abandon, 147, 179 
Abbazzia (défense), 219 
Abdul-Abbas, 15 
Adams, 165-166 
Adams, Michael, 370 
Adorjan, Andras, 370 
adouber, 315, 462 
Agdestein, Simen, 370 
Aguesseau, Henri-François d’, 26 
aile Dame, 131, 462 
aile Roi, 131, 462 
ajournement, 315-316, 455-456, 462 
Al-Adli, 15, 188 
Al-Masudi, 15 
Alapine (début et variante), 102, 177 
Alberti, 111 
Albin, Adolf, 209 
contre-gambit, 199, 242-243 
Alekhine, Alexandre, 48-51, 95, 178, 
200, 252, 273, 290, 299, 370-372, 
371, 376, 395 
attaque Alekhine-Chatard, 236 
défense Alekhine, 238, 463 
gambit Alekhine, 246 
variante Alekhine (défense 
Grünfeld), 260 
variante Alekhine (défense Slave), 
243 
Alembert, d', 26 
Alexandre, Rabbi Aaron, 302 
Alfonsi, Pietro, 16 
Allemagne 
diffusion du jeu en, 16-17, 25 
Allemandes (écoles), 304-305 
amateurs célèbres, 26 
Amelung, F., 306 
analyse, 462 
post-mortem, 462 
rétrograde, 306-307, 309 
Anand, Wiswanathan, 75, 101, 198, 
277, 372, 372-378 
Anastasie (mat d'), 173 
Anderssen, Adolf, 32-35, 113, 
173-174, 269, 302, 373 
mat d'Anderssen, 173-174 
thème d'Anderssen, 305 
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Index 


Andersson, UF, 373-374, 393 
Andreev, 210 
Andrews, 304 
Andruet, Gilles, 436 
Anglaise 
école, 304-305 
partie (début ou ouverture), 262- 
264, 273, 465 
Angleterre 
histoire du jeu en, 22, 25, 27-32, 34 
(voir aussi jeux anglais) 
Anic, Darko, 282 
annuler (vorr nullité) 
Antunac, Goran, 212 
Apicella, Manuel, 436 
appariement (systèmes d'), 328-331 
(voir aussi système suisse et tournoi 
« toutes rondes ») 
apprentissage, 94, 146 
arbitrage, 318-320 
arbitre, 45-46, 319 
Archipkin, 211 
Arnoult, Jacques, 353 
Arrabal, Fernando, 109 
As-Suli, 15 
Asch, 188-189 
Atkinson, 166 
attaque, 132-133 
à la baïonnette, 462 
à la découverte, 134-135 
autrichienne, 238 
de la chaîne de pions, 242, 462 
de mat, 462 
de minorité, 462 
des quatre pions (défense 
Alekhine), 238 
des quatre pions (défense 
Est-Indienne), 259 
double, 183, 462 
du Cavalier, 227 
multiple, 133 
Yougoslave, 231 
{voir aussi au nom spécifique des 
attaques) 
Augeix, Pierre, 352-353 
Aulicky, 179-180 
automate (joueur d'échecs), %, 
106-107, 113 
avantage 
dynamique, 278 
matériel, 150, 278 
statique, 278 


Averbach, louri, 279, 287, 374 
système Averbach, 259 
aveugle (à l’), voir partie à l'aveugle 


Baches, 211 
Bacrot, Étienne, 121-123, 277, 321, 
321-322, 341, 345, 357, 374 
Bairamow, 185 
Baker (défense), 239 
Barbier (étude de), 301 
Bareïev, Evgueni, 374 
Barulin (thème), 305, 308 
Basman (défense), 239 
batterie, 179-180, 183, 200, 462 
Bauer, Christian, 436 
Baugin, Lubin, 111 
Becker, Albert, 190 
Beckett, Samuel, 109 
Belgique 
palmarès belge, 439-443 
(voir aussi fédération) 
Beliavski, Aleksandr, 374-375 
Ben Ezra, Abraham, 16 
Benko, Pal, 211, 375 
gambit Benko, 257, 464 
Benoni (défense), 255-256, 463 
Berger, Johann, 304 
étude de, 296, 298 
système de, 331 
Bergman, Ingmar, 113 
Berlin (système de), 332-333 
Berliner, Hans Jack, 375 
Berman, Marcel, 353 
Bernard, Christophe, 436 
Bernard, Raymond, 113 
Bernstein, Ossip Samuel, 209, 375 
Bertin, Joseph, 219 
Bertolo, Raoul, 120, 353 
Bianchetti, R., 308 
Bird, Henry, 35, 290-291 
défense Bird de l'Espagnole, 226 
ouverture Bird, 265 
Biscay, Pierre, 304, 352-353 
Bistric, 206 
Blackburne, Joseph Henry, 36, 171, 
178-179, 209, 270, 375-376 
attaque Blackburne, 218 


… mat de Blackburmne, 171-172 


Blanc-Shapira, Dan-Antoine, 73 


Blau, Max, 180, 211 
blitz, 318, 456, 462 
blocage du pion passé (voir pion 


passé) 

Blom, 174 

Blumenfeld (gambit), 255 

Boden, 172, 175 
mat de Boden, 172-173 

Bogoljubow, Efim, 50-51, 165, 376 
défense Bogo-Indienne, 254 

Boi, Paolo, 24-26, 268, 376 

Boleslavski, Issaak Efremovitch, 
876-377 
variante Boleslavski, 261 

Bonaparte, Napoléon, 29 

Book, Eero Einar, 191 

Borges, Jorge Luis, 107, 109 

Borisenko, Giorguei, 299 

Borocz, 208 

Boron, Robert de, 105 

Botvinnik, Mikhaïl Moïsseïevitch, 
52-57, 97, 199-200, 273-275, 282, 
289-290, 336, 377, 377-878, 379 
variante Botvinnik (défense 
Grünfeld), 260 
variante Botvinnik (gambit de la 
Dame refusé), 247 

Braque, 111 

Braunschweig, duc de, 190 

Brésilien (système), 331 

Breyer, Conrad, 304 

Breyer, Gyula, 49, 280, 372, 378 
défense Breyer, 228 

Bricard, Emmanuel, 436 

Bristol, 304 

Bronstein, David lonovitch, 53, 100, 
281, 376, 378-379, 379 

Browne (système), 233 

Bruehl, 268 

Bründtup, 186 

Brunner, John, 108-109 

Brunner, Lucas, 362 

Brunswick-Lunebourg, Auguste, 
duc de, 25 

Buchholz (système), 333 

Budrich, 186 

Bujisho, Raphaële, 437 

Bull, John, 84 

Byrne, Robert Eugene, 379-380 


C 


cadence, 316-318, 323-324, 462 
café de la Régence, 27-30, 32-33, 106 


INDEX 


Calabrais, le (voir Greco) 
Cambridge Springs (défense), 249 
camp, 131 
Campomanes, Florencio, 66, 68-70, 
75, 365-366 
Canal Prins (gambit), 249 
Capablanca y Graupera, José Raul, 
46-51, 246, 272-274, 297, 299, 
370-371, 380-381, 395 
manœuvre de Capablanca, 250 
Carjaval (étude de), 204 
Carleson, 208 
Caro-Kann (défense), 166, 199, 
236-237, 463 
Carrera, Pietro, 26, 262 
Carroll, Lewis, 107 
cases, 129 
codage des cases, 130 
conjuguées, 295, 462 
Cashemire, 12, 84 
Castro, Fidel, 118 
Catalan(e) début, ouverture ou 
partie, 255, 465 
Catherine de Médicis, 26 
Catherine Il, 87 
Catozzi, 186 
Cavalier, 136-137, 288 
(vor aussi pièces, valeur des) 
centralisation, 462 
centre, 196, 462 
Centurini (étude de), 297 
Cervantès, 85 
Cessole, Jacques de, 21, 110 
challenger, 53, 462 
Championnat de France 
(voir compétitions nationales 
françaises et palmarès français) 
Championnat d'Europe, 434 
junior, 431 
Championnat du monde 
d'échecs rapides, 367 
de logiciels, 104 
des moins de 26 ans, 366-367 
des vétérans, 431 
féminin, 430 
histoire du, 38, 53, 56-57, 61, 71 
individuel, 365-366, 426-429 
intermachines, 97 
junior, 367, 430-431 
par correspondance, 429-430 
par équipes, 366, 434 
pour les jeunes, 367 
Chandler, Raymond, 108 
Charles VIL, roi de Suède, 26 
Charles VIII, 26 . 


Charles XI, 26 
Charousek, Rudolf, 381 
chaturanga, 12-14, 81 
Chaudé de Silans, Chantal, 209 
Chenaille, Gilles, 108 
Chernev (étude de), 294 
Chéron, André, 304 
études de Chéron, 296 
ChessAssistant, 97 
ChessBase, 120, 460-461 
chevilles, 304 
Chilov, 208 
Chine, 14 
Christie, Agatha, 108 
chunk, 90, 94-95 
cinéma (représentations du jeu), 
112-116 
classement, 335-341, 464 
classes d'âge (des joueurs), 354 
classique (style), 462 
clé, 304 
Clive, 84 
clouage, 184-186, 196, 198, 211, 
314, 462 
club, 353-354 
Cochrane, John, 30, 268 
Cohn, Wilhelm, 211 
Coincy, Gautier de, 22 
Collins, John, 379 
Colman (variante), 225 
colonne, 129-130, 462 
ouverte, 289, 462 
semi-ouverte, 463 
combinaison, 278, 463 
combinaisons tactiques 
(voir thèmes tactiques) 
Comité international olympique 
(CIO), 348 
Comité national olympique et 
sportif français (CNOSF), 349 
compétitions européennes, 367 
compétitions internationales 
fermées, 334-335 
hommes contre machines, 
100-104, 123 
individuelles, 333-334 
intermachines, 104 
organisanon des, 325-334 
ouvertes (voir open) 
par équipes, 334 
compétitions nationales françaises, 
355-356 
composition échiquéenne, 302-308 
contre-gambit (voir gambit) 
contrôle de temps, 463 
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470 


Cook, Nathaniel, 86 

Cordel (variante), 226 

coup, 314, 463 
candidat, 92, 463 
demi-coup, 463 
intermédiaire, 192, 199 
sous enveloppe, 463 
(voir aussi ajournement) 


coupe 
du monde des tournois, 71-73 
de France, 352, 356, 438 
Cozio (défense), 225 
Crafty, 104 
Cray Blitz, 104 
cubisme, 111-112 
cumul, 327-328 
cumulatif (système) 331-332 
Cunningham (défense), 219 
cycle mondial, 463 
(voir aussi Championnat du monde) 


D 


Dabbs, Jammes, 350 
Dame, 135 
emprisonnée, 194, 199-200 
folle, 463 
(voir aussi pièces, valeur des) 
Damiano, 23, 166, 171, 220 
mat de Damiano, 171, 209 
thème de Damiano, 166 
Danican, François André 
(voir Philidor) 
Dawson, Thomas Rayner, 307 
De Maura, 180 
début 
du Cavalier Dame, 217 
du Fou, 217 
(voir aussi au nom spécifique des 
débuts) 
débuts de partie 
classification des, 200-201 
principes des, 194-201 
Dedrle (étude de), 294 
Deep Blue, 97, 99, 101-104, 123, 393 
Deep Thought, 97, 101, 104 
défense 
Berlinoise, 226 
de Berlin ou variante Fischer, 218 
des deux Cavaliers, 223-224 
Moderne, 200, 238, 463 
Russe où Petroff 198, 220, 463 
semi-Slave, 247-248 
semi-Slave accélérée, 246 


INDEX 


symétrique, 242 
(voir aussi au nom spécifique des 
défenses) 

Deeper Blue, 104, 123 

Deighton, Len, 108 

Del Rio, Domenico Ercole, 27 

Delaire, Henri, 352-353 

Dembo, Richard, 114-115 

départage (systèmes de), 331-333 
départage à la performance, 332 

Deschapelles, Alexandre Louis 
Honoré, 268, 381 

Devaivre, Jean, 114 

déviation, 198-199, 463 

diagonale, 129-130 

diagramme, 463 

Diderot, 28-29, 106 

Digeon, Dominique, 112 

Direct Chess, 119 

Dohulanov, 210 

Doller, 208 

Dolmatov, Sergueï, 381 

Dommitz, 190 

Don Juan d'Autriche, 26 

Donay, D., 108 

Donner, Jan Hein, 182, 190, 381 

Dorfman, 374 

Dragon (variante), 230 

drapeau, 316, 463 

Drei, 210 

Dreïev, Alekseï Sergueïevitch, 381-382 

Dréville, Jean, 113 

dual, 305 

Duboy, M. 91 

Duchamp, Marcel, 83, 111-112, 271, 
369 

Duchamp, Raymond, 111 

Dückstein, Andreas, 184 

Durao, Joachim, 186 

Duras, Oldrich, 211, 382 

Dvoretsky, 372, 381, 422, 424 


E 


échange, 150-151, 279, 463 
échec 
à la découverte, 139, 180, 182, 
210, 463 
au Roi, 138-140, 463 
double, 139, 182, 200, 463 
parer un échec, 139-140, 465 
perpétuel, 149, 290 
échec et mat, 141-144 
origine de l'expression, 15 


Échec et Mat (magazine), 120, 355 
échecs 
arts et représentation, 109-119 
autres formes du jeu, 307, 320, 
822 
histoire du jeu, 11-75 
(voir aussi stratégie, histoire de la) 
origine du mot, 15 
règles du jeu, 23, 314-320, 
450-457 
symbolique du jeu, 13, 21-22 
(voir aussi pièces, formes et 
symboles des) 
échiquier, 129-131, 463 
échiquiers électroniques, 97, 460 
Écossais(e) début, ouverture où 
partie, 222, 466 
des quatre Cavaliers, 102 
Édouard II! d'Angleterre, 26 
Ehlvest, Jaan, 382 
Ehrenstein (problème d’), 305 
Ekstrôm, Roland, 280 
élimination d'un défenseur, 190, 211 
Élisabeth 1" d'Angleterre, 26 
Elo, Arpad, 335-336 
(voir aussi classement) 
encyclopédie, 464 
enfants prodiges, 123 
enfilade, 186-187, 211, 464 
Englisch, Berthold, 36, 287 
Englund, 172 
e, 26 
Ernst, Max, 83 
Espagne 
histoire du jeu en, 16, 20, 22-23, 
84 


(voir aussi jeux espagnols) 
Espagnole (défense, partie ou 
ouverture), 23, 43, 47, 73-74, 146, 
225-228, 466 
Espagnole fermée, 227-228, 466 
Espagnole ouverte, 227 
Est-Indienne (défense), 258-259, 
272, 376 
États-Unis 
premier Championnat des, 33 
éthique du jeu (voir arbitrage) 
étude artistique, 300-302, 308, 464 
(voir aussi au nom spécifique des 
études) 
Europe-Échecs, 120, 404, 461 
Euwe, Machgielis (Max), 51, 59, 
365, 382-383, 382 
évaluation de la position, 278 
Evans (gambit), 224, 464 


F 


Fabergé, 87 
Fajarowicz (variante), 258 
Falkbeer (contre-gambit), 196, 218 
Faulkner, William, 108 
Fédération 
française des échecs (FFE), 341, 
852-357, 461 
internationale des échecs (FIDE), 
40, 52-53, 56-57, 61, 66, 68-71, 
74-75, 336, 343, 364-367, 450, 461 
ouvrière suisse des échecs (FOSE), 
361-362 
québécoise des échecs (FQE), 
359-361, 461 
royale belge des échecs (FRBE), 
358-359 
suisse des échecs (FSE), 361-362 
Fegatello (variante), 225 
Feijter, C. ]. de, 308 
feuille de partie, 315, 464 
FFE (voir Fédération française des 
échecs) 
fianchetto, 195, 273, 464 
FIDE (voir Fédération internationale 
des échecs) 
Filip, Miroslav, 383 
Filipowsky, Richard, 83 
finales, 202-207, 294-299, 464 
au K.-O., 454, 456, 465 
de Cavaliers, 295-296 
de Dame contre Tour, 202-203 
de Dames, 299 
de Fou contre Cavalier, 297-298 
de Fous, 297-298 
de pions, 203-207, 294-295 
de Tours, 298-299 
théoriques, 300 
Tour contre Cavalier, 202 
Tour contre Fou, 202 
Tour et Fou contre Tour, 203 
Fine, Reuben, 116, 383 
Firdusi, 12 
Fischer, Robert James (Bobby), 54, 
56, 63, 74, 115-117, 122-123, 188, 
189, 193-194, 200, 235, 275, 284, 
288, 336-337, 351, 366, 383-385, 
384, 407 
pendule Fischer, 384 
variante Fischer (défense 
Sicilienne), 232 
variante Fischer, 218 
Flear, Christine, 437 
Fleck (thème), 305, 308 


INDEX 


Fletcher, 178 
Flohr, Salo, 172, 385 
Folkestone (variante), 245 
Foltys, Jan, 283 
Forberger, 190 
Formanek, Edward, 179-180 
Forsyth (système), 458 
forteresse, 464 
Fou, 133-135, 286-288, 464 
emprisonné, 193-194 
(voir aussi pièces, valeur des) 
fourchette, 137, 183-184, 210, 464 
Fourman, 390 
Fournivall, Richard de, 20 
Fox, Charles James, 26 
étude de Fox, 309 
Française (défense ou partie), 56, 
198-199, 233-235, 463 
France 
histoire du jeu en, 16-17, 20-23, 
27-32 
palmarès français, 435-439 
(vorr aussi compétitions nationales 
Françaises et jeux français) 
François ler, 26 
Franklin, Benjamin, 9, 29 
Frédéric II le Grand, roi de Prusse, 26 
Fritz (programme informatique), 
97, 101 
Fritz, Alexander, 95 
variante Fritz, 225 
From, Martin, 217 
gambit From, 265 
Fruteau, Sabine, 437 
Fucek, 212 


G 


Gabriel, 208 

gagner un temps, 464 

gain, 452 

gambit, 196, 464 
anti-Méran, 247 
contre-gambit, 196, 199 
Danois, 217 
de Belgrade, 223 
de Budapest, 196, 258, 464 
de l'aile, 229 
de la Dame, 61, 102, 104, 
199-200, 242, 464 
de la Dame accepté, 244-245 
de la Dame refusé, 246-250 
du Roi, 196, 198, 218-219, 464 
Écossais, 222 


Éléphant, 219 
Letton, 219 
Suisse, 265 
Viennois, 217-218 
(voir aussi au nom spécifique des 
gambits) 
Gaprindachvili, Nona, 336, 385 
Garet, Paul, 353 
Garniak, 210 
Gavarry, Fernand, 352-353 
Geller, Efim Petrovitch, 385-386 
variante Geller, 243 
Genius, 97, 99, 101, 123 
Gervais, Claire, 436 
Gibbins, N. N., 309 
Gik,185 
Gipslis, Aivar, 284 
Gleizes, 111 
Gligoric, Svetozar, 386 
variante Gligoric, 253 
Glucksberg, 292 
Godounov, Boris, 26 
Goglidze, Viktor, 178 
Gorgiev (étude de), 301 
Gôring (gambit), 222 
Grand Condé (le), 26 
grand maître 471 
international (G.ML), 342, 
344-345 4 
international féminin (G.M.LF.) 
342, 344-346 
(voir aussi palmarès) 
Grand Master Association (GMA), 
71-73 
Granda Zuniga, Julio, 386 
GrandMaster Books, 99 
Gratias, 191 
Grau, 273 
Grèce antique, 13 
Greco, Gioacchino (dit le Calabrais), 
24, 168, 170, 208, 228, 268, 386 
mat de Greco, 170 
mat du Calabrais, 170-171 
Greenaway, Peter, 115 
Grégoire XII, pape, 26 
Grigoriev (étude de), 294 
Grimshaw (thème), 305, 308 
Gringmuth (notation), 459 
Gris, Juan, 111 
Grob, Henry, 362 
attaque Grob, 266 
Grohe, 290 
Gross, Stefan, 185 
Grünfeld (défense), 260-261, 463 
Guelfand, Boris, 277, 374, 386 


472 


Guiocco Piano, 224 

Gulko, Boris, 386-387 
Gunsberg, Isidor Arthur, 41, 387 
Gurevitch, Mikhail, 359, 387 
Gusev, 279 


Haïk, Aldo, 346, 387 
Hamppe (début), 217 
gambit Hamppe, 217-218 
Hanchar, Yves, 115 
Hanham (variante), 220 
Harbeson, John, 83 
Harkness (système), 331 
Harley, Brian, 10, 304 
Harrwitz, Daniel, 32-33 
Hartlaub étude de, 168 
Harvad Cup, 104 
Hastings, Joseph, 83 
Heinse, Wilhelm, 173 
Hellmayr, 185 
Henri de Guise, dit le « Balafré », 26 
Henri IV, 2 
Henri VII, 26 
Héras, Jean-Claude, 120 
Heuacker (étude de), 297 
Higelin, Jacques, 322 
Hirschfeld, 269 
Hjartarson, Johann, 387 
Hoeg, N., 306 
Hoffmann, 290 
Holland, Leicester, 83 
Hollandaise (défense, partie ou 
ouverture), 193, 261-262, 463 
Holzhausen, Walter von, 189, 304 
Honfi, Karoly, 212 
Hongroise (défense, partie ou 
ouverture), 223 
horloge, 36 
Hort, Vlastimil, 387 
système Hort, 327-328 
Horvath, 208, 211 
Horwitz, Bernhard, 177, 268-269 
Howell (variante), 227 
Huber, 177, 178 
Hübner, Robert, 209, 212, 370, 
387-388, 387, 412 
système Hübner, 253 
Hyde, Thomas, 25 
hypermoderne (école), 49, 228, 238, 
272-273, 464 
(voir aussi Breyer, Nimzowitsch, 
Réti) 


INDEX 


Iljumzhinov, Kirsan, 75, 365 
Illescas Cordoba, Miguel, 388 
Immopar (trophée), 118-119, 121 
Immortelle (partie), 113, 173, 269, 
373 
Inde, 12-13, 80-81 
(voir aussi jeux indiens) 
indice 
de départage, 329 
de performance, 332 
Indienne (défense, ouverture ou 
partie), 466 
(voir aussi Est-Indienne, Ouest- 
Indienne, Nimzo-Indienne) 
Inei, 211 
Informateur d'échecs (1), 120, 465 
informatique 
produits informatiques 460-461 
programmes et bases de données 
96-104 
Ingold, Maître, 110 
initiative, 278, 465 
Intel (grand prix) 118-119, 121, 123 
interception, 191, 212, 465 
International Chess Computer 
Association (ICCA), 104 
International Problem Board (IPB), 
304 
Internet (sites), 461 
interzonal, 53, 61, 366 
Iran, 14, 36, 81 
Islam, 81 
Isolani, 465 
Isouard, comte, 190 
Issaef, L. À., 308 
Italie 
histoire du jeu en, 17, 20, 22-27 
(voir aussi Modène, école de) 
Italienne (ouverture ou partie), 31, 
43, 223-224, 466 
Ivan IV le Terrible, 26 
Ivanovic, Bozidar, 211 
Ivantchouk, Vassili, 277, 374, 388 
Ivkov, Borislav, 388 


J 


Janowski, David, 45-46, 297, 389 
Jaque, John, 86 

Jean II le Bon, roi de France, 26 
Jean sans Peur, duc de Bourgogne, 26 
Jensen, 174 


jeu 
de 20 cases, 13 
de Charlemagne, 80, 319 
de Lewis, 17, 82, 337 
des quatre armées (voir chaturanga) 
jeux 
anglais, 86 
« Barleycorn », 86 
espagnols, 84-85 
français, 35, 51, 70, 75, 85-86, 97, 
101, 319, 347, 357 
indiens, 84-85 
« John », 84 
russes, 63, 86-87, 95 
« Staunton », 82, 86, 129 
Johannessen, Svein, 184 
Joseph (étude de), 300 
joueur « à coloration perturbée », 
330 


K 


Kaïssa, 97, 104 
Kamsky, Gata, 75, 277, 389, 389-390 
Kann, Markus, 104, 236 
Kann, 304 
v, Anatoli Evguenievitch, 
62-75, 101, 118, 122-123, 237, 
239, 275-276, 283, 320, 322, 337, 
339, 351, 356, 367, 390, 390-392 
variante Karpov, 254 
Kashdan, 298 
système de Kashdan, 332 
Kasparian (étude de), 300 
Kasparov, Garri Kimovitch, 66-75, 
67, 101-104, 123, 232, 276-277, 
283, 322, 337, 351, 356, 365, 
392-394, 393 
Keener, Andrew, 143 
Kempelen, baron von, 96, 106, 113 
Kérès, Paul, 182, 281, 394 
attaque Kérès, 232 
défense Kérès, 242 
variante Kéres, 263 
Khalifman, Aleksandr, 394 
Kholmov (variante), 228 
Kieseritsky, Lionel, 113, 269, 302 
gambit Kieseritsky, 219, 309 
Kinmark, 210 
Klein, Gérard, 108 
Klett, Philippe, 304 
Kluger, Gyula, 211 
Kmoch, Hans, 279 
K.-O. (voir finales au K.-O) 


Koguinov, 194 
Kohnlein, Fritz, 304 
Kolisch, Ignace von, 176-177 
Kortchnoï, Viktor, 62-66, 122, 289, 

820, 336, 392-393, 396, 396 
Kotov, Aleksandr Aleksandrovitch, 

286-287, 371, 396-397 
Kouatly, Bachar, 121 
Kouchnir, Alla, 336 
K Kramnik, Vladimir, 277, 337, 356, 
| 371, 396-397 

Krauze (attaque), 244 

Krogius, Nikolaï, 88 

Krougliakov, 209 

Kubbel, K. L., 308 

Kubitchev, 190 

Kuhn (arbre de), 98-99 

Kussman, 200 


L 


La Bourdonnais, Louis Charles 
Mahé de, 30-32, 119, 196, 268, 
302, 397 

La Fresnaye, 111 

Lambert, Jacques, 353 

Landau (variante), 260 

Lange , Max, voir Max Lange 

Larsen, Bent, 101, 397-398, 403 
ouverture Larsen, 265 

Lasker, Emanuel, 42-49, 172, 189, 
196, 224, 270-272, 279, 285, 290, 
295, 380, 398-399, 398, 408 
défense Lasker moderne, 249 
variante d'échange ou Lasker 
(défense Espagnole), 47, 226 
variante Lasker (défense 
Scandinave) 239 
vieille défense Lasker, 249 


Lautier, Joël, 72, 123, 277, 337, 357, 


Lazard, Frédéric, 188 

Lebel, Julia, 437 

Lechtynski, 190 

Lee, 175 

Legal, Kermur de, 28, 177, 400 
mat de Legal, 177-178, 208 

Leibniz, 26 

Leko, Peter, 123, 400 

Lemke, 177-178 

Léon X, pape, 23 

Leonardo da Cutri, Giovanni, 
23-24, 400 

Lepelletier, Benoît, 281 


Lesage, Alain René, 26, 106 

Levenfisch (variante), 231 

Lewis, Padgett, 108 

Liangov, 200 

Liburkin (étude de), 301, 308 

licence, 354 

ligue, 353-354 

Lilienthal, Andor, 400 

Linder, 209 

Lipschutz, Samuel, 209 

liquider, 465 

Lisitsyn, 297 

Littell, Robert, 108 

littérature (représentations du jeu), 
105-109 

Ljubojevic, Liubomir, 400 

Lolli, Giambattista, 27, 176, 209, 268 
mat de Lolli, 176 

Lombardie, Nicholaï de, 110 

Lopez de Segura, Ruy, 23-24, 218, 
220, 268, 401 
défense Ruy Lopez (voir Espagnole) 

Lorris, Guillaume de, 105 

Loschincki, L. !., 308 

Loubatière, Jean-Claude, 353 

Louis XI, 26 

Louis XIII, 26 

Louis XVI, 55 

louvoyer, 465 

Loveday, 302 

Lôüwenfish, 297 

Loyd, Samuel, 304 
problème de Loyd, 306 

Lucena, 23, 168, 196, 225 

étude de Lucena, 298 

mat de Lucena, 23 


McBride, Jim, 114 
McCarthy, John, 98 
Mac Cutcheon (variante), 236 
MacDonnell, Alexander, 31, 175, 
268, 401 
Maczuski, 176-177 
Maelzel, Johan, 96, 106 
maître 
international féminin (M.LEF.), 342, 
344-347 
maître FIDE, 347 
maître international (M.L), 342, 
344-346 
(voir aussi palmarès) 
majorité, 465 


Man Ray, 111, 271 
Marcoussis, Louis 
(dit Ludwig Markus), 111 
Maroczy, Geza, 40 
variante Maroczy, 230 
Marostica (partie de), 118 
Frank James, 45-46, 229, 
272, 291-292, 296, 401 
gambit Marshall (défense 
Tarrasch), 245 
gambit Marshall (Espagnole), 227 
variante d'échange ou Marshall, 248 
Mason, James, 290-291 
mat, 162-179, 465 
à l'étouffée, 166, 168, 188, 
208-209, 465 
avec deux Tours, 162-163 
avec Fou et Cavalier, 178, 210 
avec la Dame, 164 
avec les deux Cavaliers, 178-179, 
210 
avec les deux Fous, 164 
avec un Fou, 179 
avec une seule Tour, 163 
des Arabes, 168-169, 209 
des épaulettes, 169, 209 
du berger, 144, 217, 465 
du couloir, 141, 164-166, 190, 208, 
465 
du guéridon, 169-170 
du sot, 164 
le « baiser de la mort », 142, 144 
le « mur », 141, 142 
match, 465 
des Candidats 
(voir Championnat du monde) 
matériel, 465 
avantage (voir avantage matériel) 
du jeu, 129 
égalité matérielle, 150 
insuffisance de, 149 
Mathews, 208 
Mattisson, Hermanis, 188-189 
Maurensig, Paolo, 108 
Max Lange (attaque), 224 
Maximov, 171 
mécènes, 23 
Mecking, Henrique, 401 
médias, 119-123 
(voir aussi informatique, produits 
informatiques) 
mémoire, 89-90, 95 
Menchik-Stevenson, Vera, 401 
Meras, Icchokas, 108 
Mestel, Jonathan, 292 
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Metzinger, 111 

Meung, Jean de, 115 

Mieses, Jacques, 182, 401 

Mingrelie, de, 209 

Mikenas (attaque), 256 

Miles, Anthony (Tony), 239, 401-402 

milieu de jeu, 465 

Milner-Berry (gambit), 233-234 

Minitel (serveurs), 461 

minorité, 465 

Miralles, Gilles, 280, 296, 436 
problème de Miralles, 208 

Modène (école de), 27, 268 

Montaigne, 106 

Monteilhet, Hubert, 108 

Montesquieu, 106 

Moravec, ]., 309 

Morks, 212 

Morozevitch, Aleksandr, 402 

Morphy, Paul Charles, 33-34, 169, 
174, 179, 190, 269-270, 311, 402, 
402 
mat de Morphy, 174-175 

Morra (gambit), 229 

Mosianchuk, 210 

moulinette, 175, 182 

Mublbach, 290 

Muller, [., 329 

Müller, 191 

Musset, Alfred de (étude d'}, 210 

Muzio (gambit), 219 


N 


Nabokov, Vladimir, 107 

Najdorf, Miguel, 292, 402-403 
variante Najdorf, 232-233 

Nei, vo, 182 

néoromantique (style), 272 

New In Chess, 120, 201, 461 

Nikitin, 392 

Nikolic, Predrag, 101 

Nimzowitsch, Aaron, 49, 100, 182, 
270, 272-273, 289, 294, 403-404 
défense Nimzo-Indienne, 56, 250, 
252-253, 272 
défense Nimzowitsch, 239 
système Nimzowitsch, 218 
variante Nimzowitsch, 237 

Nogueiras, Jesus, 403 

Nord-Américaine (école), 304-305 

normes (voir tournoi à normes) 

notation des parties, 141, 185, 
315-316, 453, 456-459 


INDEX 


Noteboom (variante), 246 
nouveauté, 465 
Novotny (thème), 306, 309 
nulle 
de salon, 465 (voir aussi nullité) 
nullité, 465 
cas de, 147-149, 315, 452 
offre de, 316, 453-454 
Nunn, John, 403 


O0 


O'Kelly de Galway, Albéric, 359, 
403-404 

Olafsson, Fridrik, 65, 209, 365, 404 

Olympiades, 346, 366, 431-434, 
465 


open, 328, 333, 465 
opposition, 465 
Orban, T., 307 
ordinateurs 
(vorr informatique et compétitions, 
hommes contre machines) 
Orléans, Charles d', 26 
orthodoxe 
variante (Orang-outan), 266 
{voir aussi Tarrasch) 
Ottosson, 212 
Ouest-Indienne (défense), 253-254 
ouverture, 465 
du pion Dame, 240-262 
du pion Fou Dame, 262-264, 
273, 465 
du pion Roi, 215-239 
Hérisson, 201, 464 
Hippopotame, 464 
Orang-outan, 265-266 
(voir aussi au nom spécifique des 
ouvertures) 


P 


Pachman, Ludek, 289 
Palamède (le), 31, 119-120 
Palatnik, 373 
palmarès, 426-449 
belge, 439-443 
français, 435-439 
international, 426-435 
québécois, 444-445 
suisse, 445-449 
Panno, Oscar, 404 
Panov-Botvinnik (attaque), 15 


e 
à avantage, 465 
à l'aveugle, 95, 462 
amicale, 322 
cadencée, 314, 317 
éclair (vor blitz) 
en consultation, 322 
fermée, 466 
justificative, 307 
par correspondance, 318 
semni-fermée, 466 
semi-ouverte, 466 
semi-rapide, 317-318, 456, 466 
simultanée, 116, 118, 320, 322, 467 
vivante, 118 
(voir aussi au nom spécifique des 
parties) 
Pascal, Blaise, 96 
Pasquier, Étienne, 23 
pat, 147-148, 202, 207, 307, 466 
Paulitzky, 211 
Paulsen, Louis, 34, 174-175 
variante Paulsen, 230 
peinture (représentation du jeu), 
109-112 
pendule, 129, 314, 316, 452-453, 466 
Perec, Georges, 109 
Perez, Francisco José, 209 
Perez-Reverte, Arturo, 108-109 
performance, 466 
Elo, 339-340 
(voir aussi départage à la perfor- 
mance) 
Perry, Charles, 83 
Petersen, Wolfgang, 115 
Petroff, Alexandre Dimitrievitch de, 
22, 290 
défense Russe ou Petroff, 198, 
220, 463 
Petrossian, Tigran Vartanovitch, 
57-58, 118, 182, 274-275, 280, 
336, 403, 404-405, 407, 417 
variante de Petrossian, 249 
petteia, 13 
Pfleger, Helmut, 190, 350 
Philidor (François André Danican dit), 
27-30, 82, 168, 196, 217, 233, 268, 
405, 405 
défense Philidor, 170, 220 
position Philidor, 203 
Picabia, 111 
Picasso, 111 
pièces, 130 
couleurs des, 81 
‘de l'Ancien Jeu, 12, 15, 80-82 


déplacement des, 131-138, 451-452 
formes et symboles des, 81-87 
légères ou mineures, 150, 286-288 
lourdes ou majeures, 150 
matières des, 80, 82 
origine du nom des, 21 
pièce touchée, pièce jouée, 23, 
145, 314-315 
placement en début de jeu, 
180-131, 450-451 
production des, 80-87 
valeur des, 150-152, 279 
Pierre le Grand, 26, 87 
Piket, Jeroen, 405 
Pillsbury, Harry Nelson, 43-44, 175, 
210, 372, 405-406 
attaque Pillsbury, 248 
mat de Pillsbury, 175-176 
Pilnik, Herman, 406 
pion, 137-138, 282-286 
arriéré, 283, 466 
empoisonné, 101, 194 
isolé, 284, 286, 466 
passé, 283, 294, 462, 466 
passé éloigné, 294-295 
promotion du, 20, 23, 138, 192, 
203, 212, 466 
pions 
chaîne de, 282, 462 
doublés, 284, 466 
liés, 466 
pendants, 286, 466 
poussée des, 195-196 
Pire, Vasja, 50 
défense Pirc, 237-238, 463 
Pistoia, Cynus de, 20 
Pitschak, 172, 283 
plan de jeu, 277-278, 466 
Planck, Charles, 304 
Platov, V. et M. (étude de), 301 
pléiade berlinoise, 226 
Poe, Edgar Allan, 106-107 
Polerio, 26, 219 
Polgar, Judit, 123, 276-277, 337, 
857, 406, 406 
Polougaïevski, Lev, 406-407 
variante Polougaïevski, 233 
Ponziani, père Domenico Lorenzo, 
27, 195, 220, 268 
début Ponziani, 222 
Portisch, Lajos, 275-276, 407 
position, 15, 453 
(vair aussi évaluation) 
positionnel (style), 269, 466 
(voir aussi hypermoderne) 


INDEX 


Potter, 208 
Poudovkine, 112 
pratique du jeu, 17-27, 94 
presse échiquéenne, 119-121 
Prié, Éric, 296, 436 
Prins, Lodewijk, 279 
prise (en), 132, 466 
en passant, 146-147, 306, 466 
prix, 326-327 
de beauté, 43, 93-94, 290-292 
mode d'attribution des, 327-328 
problème, 466 
(voir aussi composition échiquéenne) 
Procope, 27, 29 
Prodanov, Dimitar, 211 
Professional Chess Association 
(PCA), 70, 74-75, 365 
promotion du pion, 20, 23, 138, 
192, 203, 212, 466 
prophylaxie, 272, 391, 404, 466 
Psakhis, Lev, 407 
psychologie (des joueurs), 88-95 


0 


qualité, 466 
(voir aussi avantage matériel) 
Québec 
palmarès québecois, 444-445 
(voir aussi fédération) 
Queen, Ellery, 108 


Rabelais, 26, 105-106 
Rabinovitch, Ilya, 178 
Ragozin, Vjaceslav, 247 
système Ragozin, 247 
variante Ragozin, 228 
rangée, 129, 466 
occupation de la 7°, 289-290 
Rasic, 212 
Ray, Man, voir Man Ray 
Ray, Satyajit, 113 
Razdobarine, 208 
Rech, 211 
reconstitution 
(voir analyse rétrograde) 
réfutation, 466 
Regedzinski, 284 
règles (du jeu), 23, 314-320, 450-457 
Reichelm, G., 295, 807 
Reiner, 209 


Relange, Maxime, 112 
Renaud, Georges, 304 
Renet, Olivier, 407 
répétition par 3 fois d'une position, 
149 
reprise (voir ajournement) 
Reshevsky, Samuel Herman, 200, 
280, 282, 407-408 
Restif de La Bretonne, 106 
Réti, Richard, 49, 165, 176, 210, 252, 
273, 372, 399, 408 
début Réti, 463 
étude de Réti, 295-296 
mat de Réti, 176-178, 209 
Reynolds (variante), 248 
Rezvani, Serge, 109 
Ribli, Zoltan, 408 
Richier, Germaine, 111 
Richter, Kurt, 173, 208 
attaque Richter-Rauzer, 231 
Rinck (étude de), 302 
Rivas, 292 
Rivière, de, 269 
Robatsch (ouverture) 
(voir Moderne, défense) 
Robert le Pieux, 16 
M opnscuis 


Rodriguez, 209 
Rogard, Folke, 365 
Roi, 135-136, 151-152 


au centre, 466 
couper le, 463 
dépouillé ou Roi nu, 467 
prend l'opposition, 152, 163, 
203-204 
Romanichine, Oleg, 408 
romantique (style), 269, 277, 467 
Romih (variante), 248 
ronde, 467 
roque, 22-23, 145-146, 165, 170, 173, 
176, 184-185, 195, 306, 463, 467 
Rossolimo (variante), 229 
Rotlevi, Stephan, 291-292 
Rouan, François, 112 
Roubane, Vadim, 194 
Rousseau, Jean-Jacques, 26, 29 
Rübesamen, Heinrich, 304 
Rubinstein, Akiba, 47-48, 272-273, 
278, 281-282, 284, 286, 291, 408- 
409 
attaque Rubinstein, 250 
système Rubinstein (défense 
Nimzo-Indienne), 252-253 
système Rubinstein (partie 


Anglaise), 264 
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476 


variante Rubinstein (défense 
Française), 234 
variante Rubinstein (défense 
Tarrasch), 245 
Rudakovsky, 288 
Rueb, Alexander, 50, 364-365 
Russe 
défense, 198, 220, 463 
école, 272 
Russie 
diffusion du jeu en, 86 
(voir aussi jeux russes) 
Rusticien de Pise, 19 
Rutsch-Berger (système de), 331 


S 


Saavedra (étude de Barbier et 
Saavedra), 301 

sablier, 34 

sacrifice, 467 
d'attraction, 187-188 
d'extraction, 188-189, 200, 211, 281 
d'obstruction, 189, 281 
d'ouverture de ligne, 281 
de dégagement, 191 
de développement, 281 
de déviation, 189-190, 211 
de qualité, 280 
positionnel, 280-282 
sur le roque, 281 

Saila, 191 

Saint-Amant, Pierre Charles 
Fournier de, 32, 119, 409 

Saint-Brie, 177 

Salman, 194 

Salov, Valeri, 409 

Salvio, Alessandro, 25-26 

Sämisch 


variante Sämisch (défense 
Est-Indienne), 259 
variante Sämisch (défense 
Nimzo-Indienne), 56, 252 
Santo-Roman, Marc, 436 
Sarno, 210 
Sarychev, À. et K. (étude de), 301 
Savon, Vladimir, 284 
Sax, Gyula, 409-410 
Scandinave (début, défense, ouverture 
ou partie), 239, 466 
Schara-Henning 
contre-gambit, 50 
gambit, 245 
Scheveningue (variante), 232, 370 


INDEX 


Schlechter, Carl, 46, 410 
variante Schlechter (défense Slave), 
243 
variante Schlechter (ouverture 
Bird), 265 

Schmid, Lothar, 194 


Seirawan, Yasser, 410 

Senelus (voir Brunswick-Lunebourg) 

Senet, 13 

Seret, Jean-Luc, 436 

Séry, Patnick, 108 

session de jeu, 454, 467 

Sévigné, Madame de, 105 

Shakespeare, 25 

Shannon, Claude, 97-98 
triptyque de Shannon, 99 

Shenkel, Carl, 114 

Shinkman, William, 304 

Shirov, Alexei, 276-277, 410 

Short, Nigel, 74-75, 365, 410-411, 
411 

Sicilienne (défense, partie ou 
ouverture), 33, 69-70, 102, 198- 
200, 228-233, 463 
Sicilienne fermée, 229 

Slaughter's Coffee House, 27-28 

Slave (début ou défense), 243-244, 
371, 463 

Smagin, 184 

Smyslov, Vassili Vassilievitch, 54, 
274, 288, 374, 411-412, 412 
variante Smyslov, 161 

Sokolov, Andreï lourievitch, 
412-413 

Sokolov, Ivan, 413 

Sonnenborn-Berger (système), 332 

soviétique 
école, 278-275 
hégémonie, 52-58 

Sozin (attaque), 230-231, 248 

SPA ou Solkoff où Solkov (système), 
331 

Spassky, Boris, 57-61, 74, 122, 
193-194, 252, 275, 284, 288, 336, 
413-414, 417 

Speelman, Jonathan Simon, 374, 414 

Spencer, Charles, 26 

Spielmann, Rudolf, 199-200, 272, 
281-282, 371-372, 414-415, 419 
variante Spielmann, 252 

Sport, 348-351 

Spraggett, Kevin, 361, 415 


Stahlberg, Gideon, 415 
Stamma, Philippe, 28-29, 415 
étude de Stamma, 308 
Staunton, Howard, 32, 119-120, 
262, 268-269, 402, 415 
gambit Staunton, 261 
(voir aussi jeux « Staunton ») 
Stein, Leonid, 415 
Steinitz, Wilhelm (William), 35, 
38-44, 95, 196, 198, 209, 224, 
269-270, 277-278, 286-287, 291, 
398, 415-416, 415 
défense Steinitz, 43, 226 
gambit Steinitz, 218 
Stevenot, Jean, 353 
Stoenescu, 211 
Stoïtchev, 200 
Stoltz (variante), 190, 248, 298 
Stonewall (variante), 262, 467 
stratégie 
histoire de la, 268-277 
principaux thèmes de la, 277-290 
Strem, 210 
Suisse 
palmarès suisse, 445-449 
(vor aussi fédération) 
Sully, Eudes de, 20 
Sully, Guy de, 20 
Sultan Kahn, Mir, 416 
Sumov, 185 
Supper, Fernand, 353 
surcharge, 190-191, 467 
surprotection, 467 
Süskind, Patrick, 109 
Svechnikov (variante), 229 
me 
hollandais, 263 
suisse, 329-330, 361-362 
(voir aussi au nom spécifique des 
systèmes) 
Szabo, Laszlo, 286-287, 416 
Szilaki, 211 


T 


tactique (vor thèmes tactiques) 
Taïmanov, Mark Evguenievitch, 
297, 385, 416, 418 
variante Taimanov (défense 
Benoni), 256 
variante Taïmanov (Sicilienne), 230 
Tal, Mikhaïl Nekhemievitch, 54, 56, 
274, 376, 405, 406-407, 410, 418- 
419, 418 


Warrasch, Siegbert, 41, 77, 93, 172, 
189, 270, 272, 278, 280, 408, 

419-420 

défense semi-Tarrasch, 58, 247 

défense Tarrasch, 50, 245, 270 

wariante orthodoxe, 250 

variante Tarrasch (Française), 234 


279, 299, 352, 420-421 

— défense Tartacover, 249 
“ouverture Orang-outan, 265-266 
wariante Tartacover (gambit de la 


, Maïa, 197 
Thigorine, Mikhaïl Ivanovitch, 
40-42, 272, 296, 421, 421 
défense Tchigorine, 242 
wariante Tchigorine (Espagnole), 


| variante Tchigorine (gambit de la 
Dame refusé), 248 
| technique, 467 

_de Pétales, 206-207 

, Richard, 249, 421 

| télévisées (émissions), 121-122 

| thème (voir au nom spécifique des 
| thèmes 


| Timman, Jan Hendrik, 74-75, 118, 
373, 421-422 

| titres internationaux, 342-347 

(voir aussi maitre, grand maître) 


Topalov, Vesseline, 277, 422-423, 


un. Carlos, 165-166 

| Torre, Eugenio, 165, 423 
attaque Torre, 57-58 

Tour, 131-133, 288-290 
folle, 467 
(voir aussi pièces, valeur des) 


-Tartacover, Xavier, 48, 95, 125, 176, 


à élimination directe, 73 

à normes, 333, 343-347, 465 
d'Aegon, 104, 460 

« de classement », 334 

des Candidats, 53, 462 
interzonal, 53, 61 

par correspondance, 318 
premiers, 32-35, 38 


« toutes rondes », 34, 328, 330-331, 


333 

zonal, 53 
Tours 

doubler les, 463 
toutes rondes 

(voir tournoi « toutes rondes ») 
trait, 137, 314 
Traxler (variante), 224-225 
Treed (étude de), 295 
T: S., 307 
Trevis, Walter, 108 
Troitsky (étude de), 205-206, 

300-301 


Udemann (code), 459 

Uhimann, Wolfgang, 96, 423 

URSS (voir aussi école soviétique et 
jeux russes) 
« URSS contre reste du monde », 
58, 434-435 

Urzicka, Aurel, 212 


V 


Vaganian, Raphaël, 423 

Valensi, 112 

Van der Sterren, Paul, 423 

Van Dine, 108 

Van Vliet (étude de), 299 

variante, 467 
(voir aussi au nom spécifique des 
variantes) 

Vélimirovic (attaque), 232 


Vidmar, Milan, 289-290, 423 
Vieira da Silva, Maria, 112 
Villon, Jacques, 111-112 
Vladimirov, Evgueni, 211 
Voltaire, 26, 29 

Von Bardeleben, Kurt, 43, 291 
Vorotnikov, Vladislav, 211 


W 


Wade (variante), 248 
Waleys, John de, 21 
Walker, Georges, 30 
Werner, Hug, 362 
Winants, Luc, 359 
Winawer, 185 
variante Winaver, 236 


Xie, Yun Wim, 181 


ï 


Yates, Frederic Dewhurst, 210 
Youdassine, Leonid, 423-424 
Youssoupov, Artur, 373, 388, 424 


Z 


Zaillian, Steven, 115-117 
Zaïtsev (variante), 73-74, 228 
Zakodiakin, 308 


Zapata, Alonso, 198 

Zeiïbot (étude de), 298 

zeitnot, 314, 467 

Zerone, Alfonso, 24 

Zimmermann, 209 

zonal, 53, 366 

zugzwang, 203 

Zukertort, Johannes Hermann, 
35-40, 174, 286, 424 

Zweig, Stefan, 107-108 


